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Dołącz do milonów ludzi, którzy mają robaki! Zagraj z nimi w Worms 3D i poznaj nowe znaczenie słowa rozrywka! 
Sprawdż nowe zabawki dla niegrzecznych dzieci: Bananową Bombę, Latającą Super Owcę lub Święty Granat. 
Wypróbuj arsenał ponad 30 wykręconych broni, dzięki którym będziesz mógł siać zniszczenie z uśmiechem na ustach. 
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Lubimy pobudzać apetyty graczy na nowe tytuły. Dlatego w GomeStarze najbardzie 
rozbudowanym i eksponowanym działem są zapowiedzi. Wiemy, że dotychczas polski czytelnik zwracał uwagę przede 
wszystkim na testy gier (i u nas znajdziecie wielki dział recenzji). My jednak działamy tak jak największe światowe 
pisma o grach na PC — przede wszystkim informujemy o nowościach. Prezentujemy tytuły, zdjęcia i screeny, jakich nić 
zobaczycie u nikogo (albo zobaczycie za kilka miesięcy!). Dziś piszemy o grach, o których wkrótce będą mówi 
wszyscy. A nadciągają prawdziwe hity! W tym numerze prezentujemy obszerny materiał poświęcony Call of Dutt 


epickiemu, wojennemu Wi, którego przygotowali twórcy znanej serii Medal of Honor. Graliśmy już wś 
my: jest na co czekać, bo grę zrealizowano z prawdziwie filmowym rozmachem 
, szybka akcja i hitlerowcy padający pokotem — to wszystko sprawi, że już dziś 


powinieneś ćwiczyć palce na klawiaturze i wypatrywać gry w sklepach 


— wczesną wersję i zapewn 


Jeszcze kilka miesięcy, a czeka nas prawdziwa rewolucja w świecie gier 
Prawdopodobnie wybuchnie ona w grudniu, kiedy ukaże się Half-Life 2, a je 

, dalszy ciąg czeka nas na początku przyszłego roku wraz z premier: 

Ę Dooma 3. Nie chodzi już nawet o to, że pojawią się od dawnt 
zapowiadane tytuły, ale o fakt, iż w powyższych gracł 


zastosowano zupełnie nową technologi: 
generującą grafikę 3D 

Jesteśmy zatem coraz bliże 
i Matriksa, coraz bliże 
wirtualnej przestrzeni, któr: 

| możemy podziwiać chociażbi 
w testowanej w tym numerzt 
GameStara grze Tron 2.0 
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Splinter Cell: Pandora To ow 


Ta gra nie jest bluźniercza, a jednak nastąpi w niej 
cudowne rozmnożenie Samów Fisherów. A wszyst 
ko za sprawą wieloosobowego trybu rozgrywki, 
który po raz pierwszy pojawi się w tym Action/TPP. 


Oto gra sielska, przaśna i podpiwkowo»lniana. Znaj- 
dziesz w niej swojskie klimaty: wieszcze chramy, 
starożytnych słowiańskich bogów, drewniane sioła 
i dużo humoru. Zapraszamy też do wideorecenzji, 


Czapki z głów! Kolejna część kosmicznego RTS-a 
wyrwie cię z butów i rzuci na ścianę. A mówiąc zwy- 
kłym językiem: zachwycą cię ogrom kosmosu i nie- 
samowite bitwy toczone w otchłani. 


REKLAMA 


, programy, nośniki, 
akcesoria komputerowe, 
materiały eksploatacyjne, 


Tet./] 


RODZAJ: cRPG 

JĘZYK: polski 
MINIMALNE WYMAGANIA 
CPU: 500 MHz 

Pamięć: 128 MB 

Karta graficzna: 32MB RAM 


NASZ Dysk twardy: 750 MB wolnego miejsca 


ze sprzętową obsługą 3D 
poradnik do gry Karta dźwiękowa 


Pełna wersja gry 


>_ Pool of Radiance: Ruiny Myth Drannor 


Pool of Radiance: Ruiny Myth Drannor to 
pełna, polska wersja pierwszej gry fabular- 
nej na PC opartej na zasadach trzeciej edycji 
systemu DunegonsóDragons. Jej akcja 
rozgrywa się w świecie Forgotten Realms, na 
terenie gigantycznego, zrujnowanego, 
elfiego miasta Myth Drannor. 

WPool ofRadiance zastosowano połącze- 
nie grafiki dwu- i trójwymiarowej. Plansze są 
płaskie, a postacie trójwymiarowe. Fani tra- 
dycyjnych gier fabularnych znajdą w Ru- 
inach Myth Drannor wiele znajomych ele- 
mentów: nie tylko znajome zasady z DD, ale 
także ogromne podziemia, hordy potworów 
i niesamowite skarby. 


Wersja demo gry 


» Władca Pierścieni: 
Powrót Króla 


Jeszcze zanim do kin trafi ostatnia część trylo- 
gii Tolkiena, będziesz miał okazję spotkać się 
z bohaterami książki i filmu w demo gry The 
Lord of The Rings: Return of The King, którą za- 
mieściliśmy na naszym krążku. Wersja de- 
monstracyjna, którą udało się nam zdobyć, ma 
pewne ograniczenia: ustawioną na stałe niską 
rozdzielczość i tylko jeden poziom z gry. Czeka 
cię jednak sporo zabawy, zwłaszcza że sceny 
i postacie wyglądają jak żywcem przeniesione 
z filmu, a płynne animacje (na przykład orków 
uruk-hai) sprawiają, że masz wrażenie, jakbyś 
przeniósł się do świata Tolkiena. 


> Homeworld 2 


Zdecydowanie jeden z najciekawszych RTS-ów 
tego roku — na naszym krążku w wersji demo. 
Homeworld 2 to urzekająca grafika, niezwykły 
rozmach i niesamowita muzyka. Tę grę ogląda 
się lepiej niż niejeden film science fiction, a od 
bitew w przestrzeni kosmicznej nie można 
oderwać oczu. W wer- 
sji demo możesz na- 
uczyć się podstaw 
sterowania flotą, 
a także spróbować sił 
3 w prawdziwym starciu 
— pojedynczej misji 
J dla jednego gracza. 
Polecamy również 
naszą wideorecenzję 
tej niesamowitej gry. 


Wersja demo gry 


> Call of Duty_ 


Medal of Honor zdetronizowany? Call of Duty 
to gra FPP tocząca się w czasie Il wojny. Gra 
została przygotowana z zachowaniem wująt- 
kowej dbałości o szczegóły i zgodności z re- 
aliami historycznymi. Autorzy wykorzystali 
nawet autentyczne dźwięki wydawane przez 
różne rodzaje broni używanej podczas wojny. 
Wersja demo, którą prezentujemy, zawiera 
jedną misję z pełnej wersji gry. 
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Wersja demo gry 
(tylko na DVD] 


> Star Wars Jedi Knight 
Jedi Academy 


Dla miłośników Gwiezdnych Wojen to pozycja 
obowiązkowa! Zostań adepterm szkoły ryce- 
rzy Jedi i rozwijaj umiejętność panowania nad 
Mocą, nad jej jasną bądź ciemną stroną. 
W przeciwieństwie do poprzednich gier z cyklu 
Jedi Knight, tym razem możesz sam stworzyć 
bohatera — zupełnie jak w grach RPG. Wy- 


bierasz rasę, płeć, wygląd i mocne strony po- 
staci, którą będziesz sterował. Możesz nawet 
samodzielnie zaprojektować miecz świetlny! 
Jedi Academy to klasyczna gra akcji. W wersji 
demo, którą znajdziesz na krążku DVD, twoim 
zadaniem będzie infiltracja tajnej bazy. 


Zawartość w wersji CD 


CDA 
Pool of Radiance: Ruiny Myth Drannor - pełna gra — dysk 1 
CDB 
Pool of Radiance: Ruiny Myth Drannor - pełna gra - dysk 2 
cDC 


> Wersje demo 


The Lord of The Rings: Return of The King * Call of Duty 


> Extrasy 


Edytor postaci do Pool of Radiance, Lure of Temptress 


» Wideorecenzje 


Polanie Il * Jak rozpętałem II wojnę * Homeworld 2 


> Witryny WWW offline _ 


Esensja nr 29 * Esensja nr 28 * Histmag nr 23 + fa-sport 


> Niezbędnik gracza 
Zawartość w wersji DVD 


» Pełna polska wersja 


Pool of Radiance: Ruiny Myth Drannor 


> Extrasy 


Edytor postaci do Pool of Radiance * Resublimation 

- polski mod do Half-Life * Battle of Britain - mod do 
Battlefield 1942 * Siege - mod do Battlefield 1942 * 
Deathtrap - 6 map do Battlefield 1942: Desert Combat * 
Thief 2 - 15 map * Sky Mod 1.0 - dodatek do Mafii * 

Snow War 2.0 - dodatek do Half-Life * Baza porad do gier 


> Wersje demo 


The Lord of The Rings: Return of The King * The Lord 

of The Rings: War of The Ring * Nosferatu: The Wrath 

of Malachi * Star Wars Jedi Knight: Jedi Academy * 
Homewortd 2 * Polanie Il * Call of Duty + Command 

8. Conquer Generals * Chrome * Commandos 3 * 
Etherlords 2 * Homeplanet * Medal of Honor: Breakthrough * 
Starsky 8. Hutch * Sudden Strike 2 + Twierdza - Krzyżowiec * 
Warlords IV: Heroes of Etheria + Worms 3D 


> GameStar TV 


Homeworld 2 * Polanie Il * Jak rozpętałem Il wojnę 
* Vampire: Bloodlines * Pirates of Carribean 


> Gry freeware 


> Łatki i uaktualnienia 


> Niezbędnik gracza 


IONOCJE 
M 


na stronę pozbawio 


y ludzi. 
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www.msw.pl 


ejj 


ysk ndziei i oblężonych 


lo Diablo 


SPRZEDAŻ WYSYŁKOWA: 


|-62) 73 72 739 


Wojna o Śródziemi 


W tym numerze wśród wieści znaj- 
dziesz informacje o rezygnacji z prac 
nad grą The Lord of the Rings: The 
Treason of Isengard [Vivendi Univer- 
sal i wstrzymaniu Full Throttle: Hell 
on Wheels [LucasArts]. W obu przy- 
padkach wydawca jako powód podaje troskę o satys- 
fakcję fanów. Decyzja LucasArts smuci, ale nie szoku- 
je. Wpisuje się bowiem w wizerunek firmy, która od 
lat dba o jakość swych produktów i opinię fanów. Tym- 
czasem posunięcie Vivendi mnie zaskoczyło. Zasko- 
czyło pozytywnie. Mimo że gra wyglądała na niemal 
ukończoną, Vivendi potrafiło się wycofać. Firma zda- 
ta sobie sprawę, że kolejna część płytkiej LotR: The 


Fellowship of the Ring nie spod: graczom. 
Cieszę się, gdyż jest to dowód, żi ielcy wydaw- 
cy zaczynają rozumieć, iż nie opł ja wszelką ce- 


nę wydawać słabych gier. Jeśli zainwestuje się pienią- 
dze w licencję, to warto zrobić solidny tytuł i mieć 
nadzieję na prawdziwy sukces, Taki zaś wróżę innej 
produkcji inspirowanej Tolkienowskim światem, a mia- 
nowicie LotR: The Battle for Middle-Earth (EA] 
Zapowiada się bardzo udana strategia z dobrze odda- 
nym klimatem. 

Paradoksalnie Electronic Arts ma prawa do filmu, 
a Vivendi do książek. Tym samym po EA można by 
oczekiwać produktu bardziej komercyjnego. | choć 
Electronic Arts ma na swym koncie konsolowe LotR: 
Two Towers, to i tak wypada lepiej niż konkurencja. 
Liczę teraz na kontratak Vivendi, które wprowadzi 
własny, ambitniejszy i ciekawszy tytuł ze Śródziemia. 


Skradziono kod do Half-Life 2! 


19 września nieznani sprawcy włamali się 
do systemu firmy Valve i wykradli kod sil- 
nika Source nowej generacji, na którym 
miała powstać druga część kultowej strze- 
laniny — Half-Life 2. Powyższe stwierdze- 
nia brzmią jak z kroniki kryminalnej, jed- 
nak są prawdziwe. Source, niemal legen- 
darny silnik nowej generacji, został 
wykradziony. Dla Valve pracującej od lat 
nad kolejną częścią sagi o Morganie Fre- 
emanie to ogromna strata, zwłaszcza że 
firma liczyła na duże zyski z licencjono- 
wania silnika po premierze gry. Valve za- 
apelowało do społeczności internautów o 
pomoc w ujęciu sprawcy i... przesunęło 
datę premiery gry na kwiecień 2004. 


Krajobraz przed bitwą 
Studio EALA (EA Pacific) pracuje nad 
RTS-em The Lord of the Rings: The Battle 
for Middle-Earth. Przedstawia on wielkie 


bitwy z Tolkienowskiego Śródziemia i ma 


wykorzystywać trójwymiarowy silnik uży- 
ty w Command 4 Conquer: Generals. 

W kampaniach dla pojedynczego gracza 
zostaniesz dowódcą sił dobra (armie Gon- 
doru i Rohanu) lub staniesz na czele po- 
pleczników zła (legiony Sarumana i Sauro- 
na). Armie będą się r nie tylko wyglą- 
dem, ale i specyfiką dowodzenia. Szybka 
jezda Rohanu spróbuje zniszczyć głupie, 
ale mocarne trolle, gigantyczni entowie 


GameStar Listopad 2003 


Armia Mordoru szturmuje. Na przedzie oliphanty, 
słonie bojowe w 


ji Tolkien/Jackson. 


rozdepczą orcze watahy, a rozpędzone 
oliphanty przeprowadzą szturm na od- 
działy elfich łuczników. Armie są liczne, 
stąd rozkazy będziesz wydawał całym od- 
działom. Pojedynczo pokierujesz jedynie 
herosami, którzy pojawią się na placu bo- 
ju. Gandalf, Aragorn, Legolas czy mroczni 


Większość elementów otoczenia będzie obiektami, 
które można zniszczyć lub wykor 


Przykładem jest troll jaskiniowy, który wyrwał 
drzewo I a 0 maczugi 


Nazgule są tak potężni, że mogą w poje- 
dynkę odmienić losy toczącej się bitwy. 
Gra ma przedstawiać największe starcia 
znane z trylogii Władca Pierścieni, w tym 
oblężenie Helmowego Jaru oraz ogromną 
bitwę pod Minas Tirith, stolicą Gondoru. 
Jednak jak na klasycznego RTS-a przystało, 
obok walki będziesz także dbał o rozbudo- 
wę osiedli i zdobywanie surowców. Ludzie 
spróbują ocalić jak najwięcej cywili — przy- 
szłych robotników, a orkowie wzniosą 
osiedla prymitywnych szałasów, z których 


w regularnych odstępach czasu wyłonią się ko- 
lejne fale żołnierzy. 


Isengard zdradzony 

Tymczasem Vivendi Universal zrezygnowało 
z dalszych prac nad The Lord of the Rings: 
The Treason of Isengard. Dlaczego? Ponieważ 
uznano, że dotychczasowe efekty pracy stu- 
dia Surreal Software są niezadowalające i gra 
raczej nie spełniłaby oczekiwań fanów Tol- 
kiena. A może to Gandalf Biały udał się do Vi- 
vendi Universal i kazał im powstrzymać zdra- 
dę Isengardu? 


Korona dla Robin Hooda 

Firma Cinamaware postanowiła po raz kolej- 
ny odświeżyć swój wielki hit: Defender of the 
Crown. Tym razem w tytule znalazł się dopi- 
sek Robin Hood. Wcielisz się zatem nie jak 
dotychczas w saksońskiego lorda, ale w ba- 
nitę — Robina z Sherwood. Cel gry pozosta- 
nie jednak ten sam: wypędzić z Anglii Norma- 
nów. Miłośnicy Defendera znajdą w grze 
wszystkie znane elementy rozgrywki. Znacz- 
nie je jednak rozbudowano i oczywiście po- 
prawiono graficznie, przede wszystkim prze- 
nosząc akcję w trzy wymiary. Zmniejszyła 


Jak Robin dostał się na turniej — nie wiadomo. Ale nie 
czas to rozpatrywać. Za chwilę ktoś wyleci z siodła. 


się też rola elementów strategicznych, a cię- 
żar rozgrywki przeniósł się na akcję i przy 
gody. Będziesz więc organizował zasadzki na 
kupców, sztrzelał do strażników z łuku i to- 
czył pojedynki, zarówno na leśnych traktach, 
jak i w wąskich korytarzach zamków, do któ- 
rych zakradniesz się po normandzkie złoto i... 
saksońskie księżniczki. Wdziejesz też stalowy 
hełm, staniesz do turnieju i postarasz się wy- 
sadzić rywala z siodła. Z tymi wszystkimi za- 
daniami trudno się uporać, ale z pomocą 
przyjdą ci kompani z bandy. Mały John, 
Szkarłatny Will czy braciszek Tuck gotowi są 
przejąć za ciebie część obowiązków. 
Elementy strategiczne to zdobywanie ko- 
lejnych prowincji i symboliczne bitwy, w któ- 
rych zwycięstwo zależy od liczebności od- 
działu. Więcej swobody dostaniesz w trakcie 
oblegania zamków. Wybierzesz, z której stro- 
ny ustawić katapultę, i własnoręcznie bę- 
dziesz ją obsługiwał. Musisz jednak liczyć się 
z tym, że obrońcy nie będą już bezczynnie 
przyglądać się rozbijaniu murów i spróbują 
zniszczyć twoją machinę. Hobin Hood: Defen- 
der of the Crown lada dzień trafi do sklepów 


na Zachodzie. Kiedy zobaczymy go w Polsce 
— nie wiadomo. 


UT 2004 pod Athlona 64 

Unreal 2004 będzie pierwszą grą, która sko- 
rzysta z potencjału Athlona 64. Dotyczy to 
zarówno wersji linuksowej, jak i dla 64-bito- 
wego Windows XP, które nadal znajduje się 
w fazie przygotowań. 


Colin na swoim 
W przyszłym sezonie Colina McRae może 
zabraknąć na Rajdowych Mistrzostwach 
Świata. Wszystko to za sprawą nowych prze- 
pisów FIA (Federation Internationale de l'Au- 
tomobile), czyli organizacji zarządzającej 
rajdami. Wprowadziła ona ograniczenie licz- 
by utytułowanych zawodników w jednym 
teamie. 

Colin nie wystartuje więc w barwach Ci- 
troćna. Jest jednak możliwe, że zawod: 
weźmie udział w przyszłorocznych mistrzQ= 


przypadku potrzebuje jednak sponsora. Tym 
zaś może być firma... Codemasters. Jak wi- 
dać, kontakt z grami komputerowymi może 
przynieść Colinowi więcej korzyści, niż 
mógłby się spodziewać. Z kolei dla Codema- 
sters — producenta licznych gier rajdowych 
i wyścigowych — własny team w mistrzo- 
stwach świata byłby doskonałą reklamą. 
Z ciekawością czekamy więc na dalszy roz- 
wój wypadków, dopingując zarówno Colino- 
wi, jak i firmie Codemasters. 


Collina sędziuje w PES 3 

Na okładki pudełek gier piłkarskich zwykle 
trafiają największe gwiazdy futbolu. Konami 
zdaje sobie sprawę, że znana twarz przycią- 
ga klienta, ale firma zdobyła się na oryginal- 
ność i zdecydowała umieścić na pudełku Pro 
Evolution Soccer 3 wizerunek sędziego. Tyle 
że nie jest to jakiś przypadkowy arbiter, 
a Pierluigi Collina — którego doskonale zna 
i ceni większość fanów futbolu. Kilkakrotnie 
otrzymywał on nagrodę arbitra roku. Brawa 
dla Konami za oryginalny i wyjątkowo trafio- 
ny pomysł. 


p w jw 4 
Collina to charyzmatyczny arbiter. Zawsze opanowany 


i uśmiechnięty. I co najważniejsze — zwykle podejmuje 
słuszne decyzje i nie krzywdzi piłkarzy. 
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stwach, jeżdżąc własnym Fordem. W takim 


Zemsta gladiatora 

Acclaim pracuje nad zręcznościówką Gladia- 
tor: Sword of Venegance. Gra przeniesie cię 
w czasy Imperium Rzymskiego, gdzie wcie- 
lisz się w gladiatora. Przez szaleństwo Ceza- 
ra Imperium chyli się ku upadkowi. Rzym 
płonie, a wszędzie pojawiają się szkielety, 
jaszczuroludzie i inne najwymuślniejsze be- 
stie rodem z książek fantasy. Szlachetni gla- 


b obserwowana z różnych ujęć kamery sprawi, 
jny będą wyglądały filmowo. Pytanie jednak, jak 
w 


to na wygodę sterowania? 


diatorzy z twoim bohaterem na czele wystą- 
pią w obronie mieszkańców Imperium. 
Rozgrywka sprowadza się do niekończące- 
go się ciągu walk, które toczysz na arenach, 
w jaskiniach i terenach otwartych. Twój wo- 


W każdej porządnej grze typu rzeźnia co pewien czas 
powinien pojawić się napakowany boss, z którym 
trudno jest wygrać. Nie inaczej jest w Gladiatorze. 


jownik to prawdziwy mistrz, który zadziwia 
biegłością machania wszelkiego rodzaju orę- 
żem. Niewiarygodnie sprawnie wywija nie tyl- 
ko mieczem, trójzębem czy halabardą, ale 
nawet pięścią i nogą potrafi znokautować 
walki: jego potęgi tkwi w specjal- 
nych mocach i ciosach, do aktywowania któ- 
rych niezbędna jest energia. 


100 milionów dolarów za GTA 

Producent gry GTA, firma Take 2, być może 
będzie musiała zapłacić 100 milionów dola- 
rów odszkodowania, o jakie wystapiła rodzi- 
na Amerykanina zmarłego w wyniku wypad- 
ku samochodowego. Wypadek ten był jed- 
nym z kilku, jakie spowodowała dwójka 
młodych chłopców zainspirowanych grą GTA. 
Ukradli oni samochód i niczym tajfun prze- 
toczyli się przez miasto, doprowadzając do 
wielu kolizji i wypadków. Sprawa nadal toczy 
się przed sądem amerykańskim. ima 
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Harleyowcy z 


Zabrakło benzyny 
LucasArts ogłosiło smutną wia- 
domość o wstrzymaniu prac nad 
grą Full Throttle: Hell on Whe- 
els. Wyjaśniając powody swej 
decyzji, twórcy przyznali, że 
nie chcą rozczarować miłośni- 
ków pierwszej części, a obecna 
nie ma wystarczająco wysokie- 
go poziomu. Doceniamy taką 
troskę o fanów, ale żałujemy, 
że ten legendarny tytuł nie do- 
czeka się żadnej kontynuacji. 


Silent Hill osnuty 

mgłą tajemnicy 

Stało się! Słynny Silent Hill trafi 
na ekrany kin. Licencję udało się 
zdobyć wytwórni Davis Film, 
a rola producenta przypadła Sa- 
muelowi Hadida, odpowiedzialne- 
mu także za filmy Resident Evil 
oraz jego powstającą kontynu- 
ację RE: Apocalypse. Reżyserem 
Silenta będzie zaś Christophe 
Gans, który na swym kons 


Braterstwo Wilków. 
Fanów gry zapewne 
ucieszy _ wiado- 
mość, że Konami 
nie ograniczyło się 
4] do sprzedaży licencji, ale 
| będzie również współpra- 
cowało z Davis Film, wtrą- 
cając swoje trzy grosze do 
scenariusza, muzyki oraz 
charakteryzacji bohaterów 
(zarówno żywych, jak 
i umarłych). Niestety, 
szczegóły produkcji są 


dj, 


jeszcze poczekają na bory do dowych rumaków. 


cie ma całkiem udane * 


nadal dwiane mgłą tajemnicy. 
Nie wiadomo kto zagra główne 
role, gdzie będą kręcone zdjęcia 
ani do której części gry będzie 
nawiązywała fabuła filmu. Cóż 
się jednak dziwić... Wszak Kona- 
mi w swych grach pokazało, że 
potrafi budować atmosferę nie- 
pewności. 


Legalne gry w Kazaa 
Sieciowe programy typu P2P (pe- 
er to peer) są największym wro- 
giem producentów gier i wydaw- 
ców muzyki. Sensacyjnie brzmi 
więc wiadomość o tym, że jedna 
z takich sieci stanie się legalnym 
kanałem dystrybucji najnowszej 
gry Black Isle — Temple of Ele- 
mental Evil. 


można już 

legalnie kupić na 

Za pomocą programu Kazaa bę: 
dziesz mógł pobrać 850 mega- 
bajtowe demo, które będzie dzia- 
łało przez sześć godzin. Potem 
płacąc 5o$, otrzymasz kod, które- 
go wpisanie zamieni demo w peł- 


ną wersję. To bardzo ciekawy po- 
mysł na dystrybucję. Ciekawi je- 
steśmy, czy okaże się opłacalny, 
a co za tym idzie, czy w Kazaa 
pojawią się kolejne legalne gry. 


Ostry dyżur w stylu Sims 
Studio Legacy Interactive pracu- 
je nad grą nawiązującą do popu- 
larnego serialu telewizyjnego 
Ostry dyżur. Patrząc na zapowie- 
dzi, będzie to gra w stylu The 
Sims czy The Partners. Zosta- 
niesz w niej młodym lekarzem, 
który dołącza do znanego z filmu 
zespołu, z zamiarem zgłębiania 
sztuki lekarskiej. Tyle że, tak jak 
w filmie, kluczem do sukcesu bę- 
dzie umiejętna komunikacja z ko- 
legami. Będziesz się więc z nimi 
spotykał nie tylko na stopie służ- 
bowej, ale również prywatnie. 
Miłośnikom serialu zapewne się 
to spodoba, tym bardziej że we- 
dług planów komputerowe posta- 
cie przemówią głosami bohate- 
rów serialu. 


Ww twój przyjaciel George 
Clooney opowie ci wiele fascynujących 


historii o i swojej i 
Czy tygrys 
zaskoczy smoka? 


Już niedługo posiadacze konsol 
zagrają w  zręcznościówkę 
opartą na nagrodzonym Osca- 
rami filmie Przyczajony tygrys, 
ukryty smok. Tworzona na jego 
podstawie gra stawia na wido- 
wiskowe walki, przypominające 


Gdyby Isaac Newton grał w 
spory kłopot ze sformułowaniem znanych 


te, które widziałeś w kinie. Bę- 
dzie więc skakanie po czubkach 
drzew, fizycznie niemożliwe 
powietrzne akrobacje oraz bły- 
skawiczne wymiany ciosów 
i kopniaków. Młóckę umilą na- 
wiązania do filmu oraz znani 
z kinowego ekranu bohatero- 
wie. Czy miłośnicy pecetów 
również dostaną szansę zgłę- 
bienia technik kung-fu Wudan? 
Tak planowano na początku, 
potem twórcy ograniczyli się 
tylko do PS2. Ale skoro niedaw- 
no do listy znów dodano X-bo- 
xa, to może do łask wróci rów- 
nież wersja na PC. 


Chłopcy z ferajny w GTA 


Rockstar Games rozpoczął nego- 
cjacje z Paramont Pictures, któ- 
ra miałaby nakręcić film oparty 
na serii Grand Theft Auto. Jaki 
będzie efekt rozmów nie wiado- 
mo, ale pojawiły się już pierw: 
sze informacje jakoby reżyserem 
filmu miał zostać Uwe Boll, 
a głównego bohatera zagrałby 
Ray Liotta, Ten ostatni, jako 


Liotta (po prawej) w Chłop z feraj 
grał wraz z Robertem De Niro i Joe Pesci. 
Tommy Vercetti, byłby świetny. 
Wszak swą najlepszą rolę zagrał 
w Chłopcach z ferajny Martina 
Scorsese. Ten film tematyką bar- 
dzo przypomina GTA. 


Ajott 
Cycling 
[LEE CI 
o 
Cycling Manager 2 pozwala Ci na 
przejęcie kontroli nad 60 profesjonalnymi 
zespołami w najważniejszych wyścigach 
< międzynarodowych. Jako manager, musisz 
wykazać się taktyką, aby osiągnąć jak 
TEL. 0 (pref) 22 832 54 32 najlepszy wynik dla twojej grupy kolarzy. 
FAX 0 (prefi) 22 8333961 
sum. TELO Gusto) 22. 8325491 
piayejay com.pl 
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Brytyjscy komandosi podkradają się do bunkra i osłaniają ogniem. W tym miejscu trzeba się poruszać szybko, ale nie wolno się wyprostować, bo żołnierze są w polu ostrzału. 


Piw był dzień, kiedy 
ukazała się gra Medal of Ho- 
nor: Allied Assault. Gracze do- 


słownie oszaleli. Zmagania toczo- 
ne podczas drugiej wojny świato- 
wej nigdy dotąd nie zostały 
przedstawione tak realistycznie. 
Gra działała na starym, ale jarym 
silniku trzeciego Quake'a i miała 
niesamowity nastrój. Walcząc 
z Africa Korpus na Czarnym Lą- 


dzie, lądując w Normandii i wy- 
zwalając północną Francję, prze- 
żywałeś wojenne przygody, ja- 
kie stały się udziałem bohaterów 
filmów i seriali, takich jak Szere- 
gowiec Ryan czy Kompania bra- 
ci. Gra została zrobiona z niesa- 
mowitym rozmachem. Kosiłeś 
Szwabów z Thompsona, aż na- 
krywali się nogami, zdobywałeś 
śliczne normandzkie miasteczka, 


Ciężkie uliczne walki na jesieni 1942 roku w Stalingradzie. W kolejnych misjach 
zobaczysz, jak miasto zmienia się w ogromne morze gruzów. 


sam jeden, z granatem za pa- 
skiem szedłeś na Pantery i Tygry- 
sy, broniłeś jedynego słusznego 
mostu i w końcu zakradałeś się do 
strzeżonej fabryki wroga. 


Elektroniczni mordercy 


Po ogromnym sukcesie Medal of 
Honor w zespole twórców nastą* 
pił... rozłam. Jego powodem by- 
ła polityka firmy wydawcy gry 
— korporacji Electronic Arts, któ- 
ra jest znana z konfliktów ze 
swoimi developerami (odeszli od 
niej między innymi autorzy serii 
Total War). Dlatego ze składu ze- 
społu 2015 zniknęły 22 osoby. 
Uciekinierzy stworzyli własny te- 
am i nazwali go Infinity Ward. 
Potem znaleźli nowego wydawcę 
i postanowili iść za ciosem, czy- 
li zrobić to, na czym znają się 
najlepiej: shootera z Il wojny 
światowej. 


Obywatelski obowiązek 

W taki właśnie sposób rozpoczę: 
ły się prace nad Call of Duty. 
Graliśmy już we wczesną wersję 
tej gry i przedstawiamy pierw- 
sze wrażenia z rozgrywki. 


GameStar Listopad 2003 


Pora zatem wypełnić obywatel- 
ski obowiązek, wziąć w ręce stena, 
pepeszę lub Thompsona i ruszyć, 
aby gromić faszystów. Podobnie 
jek w Medal of Honor, wcielisz się 
w szeregowego żołnierza i bę- 
dziesz walczył na pierwszej linii 
frontu, wykonując zadania powie- 
rzone przez dowódców. Rozgryw* 
ka wygląda podobnie jak w Meda- 
lu, wszak grę przygotowywali ci 
sami twórcy. Jednak w Call of Du- 
ty akcja toczy się tak szybko i cze- 
kają cię tak fascynujące walki 
z Niemcami, że czasem nawet nie 
masz czasu, aby zdjąć palec ze 
spustu, czyli z lewego przycisku 
myszki. Jeśli zatem spodobały ci 
się wrażenia, jakie zapewnia Me- 
dal of Honor, to Call of Duty jest 
pozycją dla ciebie. 


Trzy fronty 

Rozgrywka w grze Call of Duty 
wygląda trochę inaczej niż 
w Medal of Honor. Weźmiesz 
udział w walkach, jakie siły alian- 
tów toczyły z wojskami Trzeciej 
Rzeszy, które rozgrywały się 
w okresie historycznym, w któ- 
rym alianci oraz Rosja Radziecka 


Temat numeru 


Temat numeru 


W czasie wypełniania misji weźmiesz udział w bitwach pancernych. Twórcy jednak 
nie chcą zdradzić, czy będziesz mógł samodzielnie prowadzić czołg. 


były już na tyle silne, aby ode- 
przeć wojska niemieckie i rozpo- 
cząć kontrofensywę. 
Najważniejszą różnicą pomię- 
dzy wspominanymi tytułami jest 
fakt, iż w Call of Duty nie będzie, 
jak to miało miejsce w Medal of 
Honor i dodatkach do niego, jed- 
nego bohatera. Gra jest podzielo- 
na na cztery połączone ze sobą 
wątkami kampanie. Pierwsze trzy 
będą przedstawiać różne fronty 
Il wojny. W jednej wcielisz się 


w żołnierza sławetnej amerykań- 
skiej 101 Airborne. Kolejna opo- 
wie o losach członka brytujskiej 6. 
Dywizji Desantowej. Następna 
przedstawia wojenne przygody 
radzieckiego cywila wcielonego do 
armii na zasadzie popularnej wte- 
dy, „dobrowolnej” decyzji zain- 
teresowanego. No cóż, nie pozo- 
staniesz chyba na tyłach, gdy 
wszyscy w ZSRR ruszają, aby bro- 
nić kraju socjalizmu! Każda z wy- 
mienionych kampanii rozgrywa się 


na innym terytorium w strefie kli- 
matycznej, różni się także dostęp- 
nym uzbrojeniem i celami. Misje 
będą się rozgrywać na terenach 
ośmiu państw, a w kampanii ra- 
dzieckiej trafisz do... Polski. 
O czwartej z kampanii dostępnej 
w grze nie wiadomo jeszcze zbyt 
wiele, ale zanosi się, że trzej bo- 
haterowie spotkają się w Berlinie, 
gdyż gra ma zakończyć się osta- 
tecznym upadkiem Niemiec hitle- 
rowskich. W końcowych misjach 
zobaczysz ostatnie tchnienie stoli- 
cy Trzeciej Rzeszy i to w dodatku 
z punktu widzenia żołnierzy trzech 
różnych sojuszniczych armii. 


Szeregowiec Ryan 

Misje Amerykanów i Anglików 
będą ściśle powiązane z desan- 
tem z dnia D i jego bezpośredni- 
mi konsekwencjami. Jeżeli oglą- 
dałeś film Szeregowiec Ryan, 
zapewne pamiętasz moment, 
w którym ludzie z oddziału wy- 
konującego rozkaz odnalezienia 
ostatniego z żywych braci prze- 
glądali nieśmiertelniki. Wśród 
przechodzących obok był żot- 
nierz mówiący o niecelnym zrzu- 
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Inwazja w Normandii już się zaczęła, a Niemcy twardo bronią mostu na swoich tyłach. Musisz go zdobyć za wszelką cenę, inaczej amerykańskie i angielskie siły utkną w Normandii na długo. 


cie spadochronowym grupy, któ- 
ra wylądowała w okolicach Burn- 
ville. Ten etap zmagań został 
przedstawiony w dostępnym już 
demie gry. Inne misje również 
będą opierały się na historycz- 
nych wydarzeniach sprzed bez 
mała 60 lat. 

Jak dokladnie wygląda prze- 
bieg rozgrywki? W wersji, któ- 
rą dysponowaliśmy, wszystko 
wskazywało na to, że gra będzie 
ciekawsza, bardziej zaskakująca 
i... odległa od szlaków przetar- 
tych przez przełomową Medal 
of Honor. 

W misji Normandy Road spró- 
bujesz doręczyć meldunek i weź 
miesz udział w szaleńczym wyści- 
gu o własne życie. Zaczniesz 
gnać na złamanie karku jedną 
z utwardzonych dróg w Norman- 
dii, a w ślad za tobą podążą hi- 
tlerowcy. Będziesz ścigany przez 
zmotoryzowane wojska niemiec- 
kie i ostrzeliwany przez piechotę 
Wehrmachtu. Sama ucieczka jest 
bardzo dynamiczna, a sypiący się 
spod kół piach i świszczące ze- 
wsząd kule utrudniają celowanie. 
Fantastycznym udogodnieniem, 


W kampanii „przeznaczonej dla Świe 
tów zmagania o plac Czerwony w Sta- 
lingradzie w 1942 roku przedstawiono 
bardzo szczegółowo. 


Nyga pac tworzono 


Wi czasie ak o Stalingrad to A 
20 razy przechodziło z rąk do rąk. 
Ty musisz je: ZA tylko raz! 
Oto st rzysza S 
nawet z Sal sprawdza, czy czasem 
któryś z sowieckich żołnierzy nie 
próbuje unik nieckich kul 
i odmawia Śmierci za komunizm. 
Sylwetki walczących wykonane są 
z4 tysięcy polygonów (w U! 
miały one od 3,5 do 5 tysięcy). 
Szczegółowo odtworzono mundury 
nacji z okresu Il wojny. 
Makes niemieckie pozycje 
1 fali Si ». Pierwsza 
grupa | uderzeniowa odmówiła śmierci 


za Stalina. Dla tych żołnierzy była tylko 


jedna kara — rozstrzelanie. 
Nie wszyscy sowieccy bojcy 
Anya INE > b 


i się IZ poświęcenie. Kopa 
w tym, że nie było innego wyjścia. 

System animacji, renderowania 
oraz SI umożliwia przedstawienie s 
, którzy atakują 
Płać Czerwony i giną skoszeni celnym 
ogniem niemieckich karabinów. 

W tym samym czasie, w którym 
trwa walka, nad miastem 

oty, a ogień z moździerzy w 

y i zadaje straty 
ZaÓWNO obrońcom, jak i atakującym. 


lina, który 


jakie wprowadzili twórcy Call of 
Duty, jest opcja wychylania się 
przez okno pędzącego samocho- 
du i posyłanie nazistom serii 
przyjacielskich pozdrowień pro- 
sto w twarz. Jazda jest bardzo 
widowiskowa i zapewniamy, że 
adrenalina wprost kipi w żyłach. 
Pościg kończy się kraksą na nie- 
mieckim czołgu, który teraz trze- 
ba zniszczyć. Oczywiście, aby się 
to udało, musisz wcześniej wy- 
kończyć cały pluton Wehrmachtu. 
To bardzo udana misja, uatrak- 
cyjniona dodatkowo humory- 
stycznym akcentem w postaci 
kłótni pomiędzy jednym z żołnie- 
rzy a jego przełożonym. 
Poziom o nazwie Brecourt 
Manor oferuje szybką i inten- 
sywną akcję. Rozpoczyna się od 
przyjęcia rozkazu nakazującego 
wysadzenie w powietrze kilku 
niemieckich dział. Podczas wy- 
konywania polecenia twoja gru- 
pa zauważa ciężko rannego żoł- 
nierza opartego o pień drzewa. 


Kule latające koło wojaka nie 
pozwalają mu się ruszyć na 
krok. Dowódca zarządza zatem 
akcję mającą na celu uratowanie 
półprzytomnego ze strachu ran- 
nego. Rozkazuje, aby oddział go 
ubezpieczał, a sam rusza na po- 
moc. To, co zaczyna się dziać 
chwilę później, można określić 
jako perfekcyjne ujęcie chaosu 
pola bitwy. Zarówno naziści, jak 
i alianci nie żałują amunicji. 
Strach wychylić głowę, bo gdy 
się znowu schowasz, może się 
okazać, że jesteś niższy o do- 
brych kilka centymetrów. 
Potem jeden z żołnierzy wlo- 
kących za sobą rannego dostaje 
kulę i musisz samodzielnie do- 
taszczyć swojego kumpla w bez- 
pieczne miejsce. To scena ni- 
czym z radzieckiego serialu Ba- 
taliony proszą o ogień, tyle że 
zrealizowana z gigantycznym 
rozmachem. Po zniszczeniu 
wszystkich dział ruszasz na po- 
szukiwanie dokumentów polo- 


GameStar 


wych. Ich zdobycie ostatecznie 
kończy misję. 

Jako żołnierz brytyjski, bę- 
dziesz uczestniczył w osławio- 
nym ataku na Pegasus Bridge 


Grając brytyjskim komandosem, zostajesz zrz 
opanować bardzo ważny most określany kr 
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w czasie desantu w Normandii. 
Jest to kolejna świetnie zrealizo- 
wana misja. Przez cały poziom 
towarzyszy ci delikatne wrażenie 
niepewności. Anglicy najpierw 


i musisz 


| AŻE 
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Noc była 


„jak 


, jak zamiary 


rek daleko na Ktemiu obudził się towarzysz Stalin 


„Kilku z nas okazało się 


Giordjch tego zaszczytu. Dogoniły ich kule politruków. 


Co drugiemu z nas wydano broń. ; bir 


Tutaj ( 
bo byli tu 


czekali już na nas na pozycjach. 


) wystąpiły przejściowe trudności. 


z całej Europy. 


0d m po brytyjskie morze, zmie! Ami nic nie 


zmoże. Ruszyliśmy do boju, wznosząc do góry c 


lar komunizmu. Biegliśmy, aby przegnać ze 
Stalingradu faszystów, którzy przyszli, by zabrać nam 


nasz ZSRR, wysp! 


„ ale komunizmu trzeba bronić nawet goly 


Wkrótce spadł śni 
zaś i 


tu w oceanie imperialistów. 


mno. My 
ruszyliśmy 


ochoczo do boju za naszą socjalistyczną ojczyznę. 


szturmują bunkier. Po jego opa- 
nowaniu i szybkiej reorganizacji 
sił następuje atak na silnie bro- 
niony przez Niemców koniec mo- 
stu. W tym czasie na drugim 
brzegu pojawia się wrogi czołg, 
Otrzymujesz pod swoje rozkazy 
jednego z żołnierzy i we dwóch 
biegniecie pod silnym ostrzałem 
z powrotem. Czołg daje się 
zniszczyć tylko Flak Cannonem. 
Załoga niemiecka strzela non 
stop, a działo przeciwlotnicze 
obraca się w iście ślimaczym 
tempie. Po unicestwieniu blasza- 
nej bestii pozostaje tylko wyciąć 
w pień piechotę przeciwnika. 
W tym momencie jak na dłoni wi- 
dać współpracę całego oddziału. 
Początkowo przeciwników jest 
tylko 15 i co chwila pojawia się 
komunikat o wypełnionym celu. 


Wstawaj strana 
ogromnaja... 
Każdy szanujący się fan FPS-ów 
wie, jak wyglądał atak na plażę 
Omaha w wersji z Medal of Ho- 
nor. Jednak niesamowite widowi- 
sko, które przygotowali nam 
autorzy gry, jest niczym w po- 
równaniu z walkami o Stalingrad 
w Call of Duty, Ta misja po pro- 
stu oszałamia. Nisko latające sa- 
moloty, wszędzie dymy i płomie- 
nie. Pociski karabinowe, te wy- 
mierzone i te przypadkowe, 
świszczą dosłownie wszędzie. Ra- 
dzieccy oficerowie polityczni za- 
grzewają do walki, a jeśli podej- 
rzewają, że któryś z młodzików 
nie zechce ginąć za Stalina 
i szczęśliwy kraj komunizmu, dla 
przykładu rozstrzeliwują go bez 
sądu na polu bitwy. W tamtych 
czasach sowieccy dyktatorzy 
uwielbiali powiedzenie „ani kroku 
w tyt", Dokładnie tak wygląda 
walka o Stalingrad, w czasie któ- 
rej przeprawiasz się przez Wołgę 
na barkach, a potem co drugi żoł- 
nierz dostaje karabin, trochę 
amunicji i... biegniesz szturmo- 
wać niemieckie pozycje. Niestety, 
nie należysz do tych szczęśliw- 
ców, którzy otrzymali broń. 
Scena walki w Stalingradzie ma 
szansę pobić wszystko, co do tej 
pory widziałeś w komputerowych 
grach FPS. Jak na dłoni widać in- 
spirację filmem Wróg u bram. Ja- 
ko radziecki piechur atakujesz 
niemieckie umocnione pozycje 


Scena jak ze 


i nie oglądasz się za siebie, gdyż 
z tyłu podążają politrucy i ofice- 
rowie KGB zabijający wszystkich, 
którzy zostają w tyle. Na ulicach 
dzisiejszego Wołgogradu roze- 
grasz oczywiście kilka misji. 
W jednej z nich będziesz miał 
okazję zdobyć plac Czerwony. 
W rzeczywistości miejsce to prze- 
chodziło z rąk do rąk ponad 20 
razy. W grze wystarczy zająć go 
tylko raz. 


Na Warszawę! 


Rosjanie po pokonaniu Niemców 
pod Stalingradem poszli za cio- 
sem i zatrzymali się dopiero 
w Berlinie. Bodajże po raz pierw- 
szy ktokolwiek z branży elektro- 
nicznej rozrywki zauważył, że po 
drodze zahaczyli o Warszawę. 
Mieliśmy okazję zagrać w misję 
zatytułowaną Warsaw Railyard. 
Jako sowiecki „wyzwoliciel" mu- 
sisz przebić się przez stację kole- 
jową na warszawskiej Pradze. 
Dziw bierze, ale architektura bu- 
dynków przypominała te ze znisz- 
czonej przez nazistów polskiej 
stolicy. Misja polega w zasadzie 
na brnięciu do przodu. Mimo to 


powinieneś wykazać się odrobiną 
finezji gdyż po przebiciu się 
przez stację oddział się rozłącza. 
Aby przeżyć, musisz wywalczyć 
sobie drogę przez halę fabryczną 
pełną przeciwników. Niemcy za- 
mienili fabryczne zabudowania na 
garaż dla czołgów. Szczęśliwie 
tylko jedna z maszyn jest na cho- 
dzie. Radzieccy gieroje radzą so- 
bie na Pradze całkiem sprawnie 
i nawet nie rabują zegarków ani 
nie szukają bimbru. Niestety, pod- 
czas walk nie natrafiliśmy na żad- 
nego cywila, nie możemy więc po- 
wiedzieć, w jakim języku mówią 
Polacy. Nie wiemy również czy 
jest to jedyny poziom z Warsza- 
wą, czy też będzie okazja, aby 
zobaczyć na przykład powstanie. 
Tak czy inaczej to bardzo miły ak- 
cent ze strony autorów gry. 
Teatrem działań w innych mi- 
sjach będą lasy, wsie, obozy je- 
nieckie, a nawet okręty wojenne. 
Autorzy utrzymują, że wszystkie lo- 
kacje powstały na podstawie auten- 
tycznych miejsc albo ich fotografii. 
Cele poszczególnych misji mają 
być zróżnicowane. Od pełnoekra- 
nowego combatu, poprzez misje 


Niemcy ścigają ciężarowkę z brytyjskimi komandosami. Niestety, na pace nie 


typu: odszukaj i uratuj, aż po zada- 
nia szpiegowskie. W jednym ze sce- 
nariuszy czeka cię wykonanie aktów 
sabotażu we wrogich instalacjach. 
Podczas gdy ty będziesz zajęty 
działaniami dywersujnymi, cały 
twój oddział przebrany za Niem- 
ców zajmie się odwracaniem uwagi 
prawdziwych strażników. Oj, żeby 


im się tylko waypointy nie pomyli 
ły, bo wszystko szlag trafi. 


Nie jesteś sam 

Podstawową różnicą między nad- 
chodzącym Call of Duty a Medal 
of Honor są inne poglądy twórców 
na wygrywanie wojny. W Medalu 
często byłeś członkiem drużyny, 


Mróz to U Na szczęście pod Stalingradem 


, nie musisz też pokrzepiać się wrzątkiem. 


19 


Jednym z zadań w kampanii dla Amerykanów jest 
zajęcie miasteczka i zniszczenie dział przeciwlotniczych. 


Przedzierając się przez gruzy, bądź bardzo czujny. 
Niemcy często atakują z zaskoczenia. Na szczęście 
wtej rze liście nie są kuloodporne. 


W grze znajdziesz i ruszysz z nią wyzwalać Kraj Rad, a nawet 


Jak najszybciej wybij Niemców obsługujących karabin 


maszynowy na transporterze opancerzonym. 


Znalazłeś pierwsze z poszukiwanych dział 


przeciwlotniczych. Zabijasz obsługę i wysadzasz pojazd. 


ale gdy robiło się gorąco, zosta- 
wałeś sam jak palec. Natomiast 
autorzy Call of Duty wiedzą do- 
skonale, że wojny nie wygrali he- 
rosi, którzy w pojedynkę niszczy- 
li całe wrogie armie (no, może 
z wujątkiem agenta J-23 oraz do- 
brego wojaka Szwejka), ale zgra- 
ne i wyszkolone oddziały żołnie- 
rzy. Dlatego większość czasu gry 
będzie ci towarzyszyć pluton 
trepów lub przynajmniej twoja 
drużyna 

Mało tego, akcja gry jest po- 
prowadzona tak zręcznie, że bę- 
dziesz się czuł członkiem podod- 
działu, a nawet ratował rannych 
kompanów. 

Autorzy gry skupili się na do- 
pracowaniu Sl. Stworzono też 
specjalny system pathfindingu. 
Dzięki temu zarówno kompani, 
jak i wrogowie nie gubią się 
i nie blokują na przeszkodach. 
Wszystkie ważniejsze miejsca, 
mury, płoty i ogrodzenia zosta- 
ły oznaczone specjalnymi ety- 
kietami, które rozpoznają posta- 
cie prowadzone przez komputer. 

Takie rozwiązanie sprawia, że 
zarówno przeciwnicy, jak i so- 
jusznicy zachowują się stosow- 
nie do sytuacji. Przykładowo, 


rawy płot stara się to wykorzy- 
stać i przeczołgać się przez 
dziurę zamiast szukać ścieżki. 
W grze wszystkie tego typu za- 
chowania wyglądają naturalnie. 
Sprawia to wrażenie, jakby obie 
strony konfliktu naprawdę my- 
ślały i kombinowały. 

Twoi kompani nie dają sobie 
pluć pod nogi. Na widok wroga 
krzyczą i dają znać, z której stro- 
ny można się spodziewać prze- 
ciwnika. Strzelają o wiele celniej 
niż boty z Medal of Honor i wię- 
cej trafień mogą wytrzymać 
Ogólnie są bardziej przydatni. 


Twardszy niż 
polodowcowy głaz 

Nie siląc się na unikanie slango- 
wych zwrotów, można powie- 
dzieć, że każdy z prowadzonych 
bohaterów ma więcej hitpointów 
niż ich odpowiednicy z Medal of 
Honor. Rozwiązanie to pozwala 
dłużej cieszyć się grą, bo nie gi- 
niesz co chwila od pierwszej lep- 
szej zabłąkanej kuli. Może za- 
brzmi to paradoksalnie, ale choć 
Call of Duty jest grą dużo trud- 
niejszą niż Medal of Honor, opcji 
quickload używa się znacznie rza- 
dziej. Wypadkowa tych dwóch 


Ostatnie z dział unicestwione. Jeszcze tylko rozmowa 
z dowódcą oraz kilka miesięcy oczekiwania i ruszasz 
dalej w głąb Europy i prosto na Berlin. 


żołnierz, który natknął się na 
drut kolczasty, próbuje go prze- 
skoczyć, a wojak widzący dziu- 


niemieckiej 6. Armii w ruinach Stalingradu zapoczątkowało 
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cech nazywa się potencjalną gry- 
walnością. Po obejrzeniu pięciu 
misji można dojść do wniosku, że 
twórcy kombinowali do tej pory, 
aż uzyskali efekt mniej denerwu- 
jacy, a jednocześnie dający więk- 
szą satysfakcję z gry. 


Arsenał i usprawnienia 

w interfejsie 

Wybór pistoletów, karabinów 
i innych typów śmiercionośnego 
żelastwa jest bogaty. Wszystkich 
pukawek będzie 22 — będą one 
przypominać ich historyczne 
odpowiedniki. Oczywiście, zgar- 
niesz także uzbrojenie poległych 
na polu chwały. Nawet odgłosy 
poszczególnych rodzajów broni 
zostały nagrane w studiu. Wzię- 
to też pod uwagę fakt, iż żoł- 
nierz to nie wół i nie może bie- 
gać z tonami ekwipunku na 
grzbiecie. Będziesz musiał za- 
tem ograniczać liczbę niesio- 
nego uzbrojenia, dobierając 
egzemplarze najprzydatniejsze 
w danej sytuacji bojowej. 


Femcy na zajętej stacji kolejowej. Tym razem Szkopy są godnymi przeciwnikami. Potrafią 


Twórcy Call of Duty usprawni- 
li interfejs gry. Zrobili to w peł- 
nym tego słowa znaczeniu. Infor- 
macje, które możesz odczytać 
z HUD, są bardziej szczegółowe 
niż w Medal of Honor. Widzisz 
między innymi pozycje swoich 
kompanów, a program podpo- 
wiada, jaką akcję możesz w danej 
chwili wykonać. Także funkcje 
klawiszy są teraz znacznie wy- 
godniejsze. Przykładowo, możesz 
ustawić przycelowanie na chwilę 
i przycelowanie na stałe. 


Stary, ale jary 

To, co panowie z Infinity Ward 
wycisnęli z wiekowego silnika 
Quake Ill: Arena, zasługuje na 
uznanie. Zaczynali prace z wersją 
używaną w Return to Castle Wol- 
fenstein, a skończyli w momen- 
cie, gdy gra wygląda lepiej niż in- 
ne stworzone na tym engine. Do 
tego wprowadzone zmiany spra- 
wiają, że Call of Duty działa bar- 
dziej płynnie niż będący równole- 
gle w produkcji Breakthrough. 


„ gdy do nich strzelasz, lub. 


Atmosfera, jaką wykreowali 
twórcy Call of Duty, bardzo do- 
brze oddaje realia Il wojny świa- 
towej. Wszechobecny chaos 
przerywany krótkimi chwilami 
odpoczynku, świst kul i krzyki 
rannych. Wybuchy i płomienie do 
złudzenia przypominają prawdzi- 
we eksplozje. Autorom chciało się 
także popracować nad efektami 
z pozoru nieważnymi dla aktual- 
nej sytuacji. Wyobraź sobie, że 
podczas walki twój wzrok przy- 
ciąga dobywający się z wnętrza 
budynku smolisty dym. Po roz- 
gromieniu wroga udajesz się 
w podejrzane miejsce, a tam pło- 
nie podpalona opona. Niby nic, 


Shooter FPP 
IV kwartał 2003 


ale cieszy i czyni grę bardziej 
realistyczną. 


Na co czekamy? 

Bez żadnych wątpliwości, na god- 
nego konkurenta Medal of Honor. 
Godnego, ale niestety też bardzo 
do niego podobnego. W zapowie- 
dziach często przewijają się sło- 
wa gra epicka i gra kinowa. Jak to 
się czasem mawia: poczekamy, 
zobaczymy. Zagadką na razie jest 
tryb multiplayer. Jedyna informa- 
cja o nim to fakt, że gracze będą 
podzieleni podobnie jak w Enemy 
Territory na drużyny państw Osi 
i aliantów oraz to, że gra będzie 
zespołowa 


Infinity Ward 
świetne 


Czułem się, jakbym grał w ładniejszego 
„ Czy to dobrze, czy źle - na razie nie wiadomo. Jeżeli 
twórcy utrzymają poziom pozostałych misji, to będziemy 
mieli nowego medalistę. Wiem jedno: bohaterowie z 
są bardzo ciekawi. Zapowiada się zatem ostra walka. 
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Zapowiedzi 


* 


Chcesz pokoju? Szykuj wojnę! 


Empires: Dawn of 
the Modem World 


Dobry dowódca pozostanie dobrym dowódcą niezależnie od tego, 


czy staje na czele oddziału rycerzy czy dywizji czołgów. 


mpires: Dawn of the Modern 

World to dzieło Ricka Good- 
mana, twórcy RTS-a Empire 
Earth. W poprzedniej części 
przedstawiono historię wojen 
prowadzonych przez człowieka 
od czasów, gdy zszedł z drzewa, 
aż po daleką przyszłość. Dawn of 
the Modern World nieco okrojo- 
no, z 14 historycznych epok po- 
zostało zaledwie pięć: średnio- 
wiecze, era prochu, czasy wiel- 
kich imperiów oraz pierwsza 
i druga wojna światowa. Przed 
tobą tysiąc lat historii. Również 
mniej jest dostępnych wynalaz- 


ków. Ale jeśli je wprowadzisz, ich 
efekty będą mocno odczuwalne. 
Takie zmiany mają na celu skró- 
cenie czasu rozgrywki. 


Historia na polu bitwy 

W każdej z pięciu epok będą ry- 
walizować inne nacje. Na przy- 
kład średniowieczne bitwy roze- 
grają między sobą Frankowie, 
Anglicy, Chińczycy i Koreańczy- 
cy. Druga wojna światowa, którą 
badaliśmy w testowanej wersji 
beta gry, to popis siły Brytyjczy- 
ków, Francuzów, Niemców, Ame- 
rykanów, Rosjan i Chińczyków. 


Większość jednostek znasz 
z historii. Autorzy starali się wier- 
nie oddać ich wygląd, w czym 
pomaga przedstawiony w wyso- 
kiej rozdzielczości trójwymiaro- 
wy świat gry. 

Kamień, papier, nożyce 

O zwycięstwie w bitwie nie decy- 
duje liczebność armii, lecz jej 
dobre zorganizowanie i dowo- 
dzenie. Każda jednostka, obok 
typowych współczynników: siły 
ataku, zasięgu i szybkości, ma in- 
dywidualne zalety i wady. Na 
przykład piechota nie ma szans 
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Atomówki i V2 łączy w tej grze jedno: 
ogromne buuuuum i krater w ziemi po wybuchu. 


z dywizją czołgów, ale ci sami 
wojacy doskonale poradzą sobie 
z baterią dział przeciwpancer- 
nych. Krótko mówiąc, wszystkie 


Powyżej widzimy prawdziwy tryumf 


laznej nie iej woli i przodującej 


na świecie germańskiej techniki wojennej. Przeciwnicy są bez szans. 


zależności oparto na zasadach 
gry kamień, papier, nożyczki. Są 
one bardziej złożone niż w wy- 
mienionym przykładzie. W Empi- 
res bitwa toczy się na lądzie, mo- 
rzu i w powietrzu. Jeśli więc sku- 
pisz się wyłącznie na armii 
lądowej lub powietrznej, wiesz- 
czymy ci szybki koniec twego im- 
perium. Cios przyjdzie z naj- 
mniej oczekiwanej strony. 


Szybko i wygodnie 

Dziś strategie czasu rzeczywiste- 
go to gry, które poza umiejętno- 
ścią logicznego myślenia wyma- 
gają szybkiego machania myszą. 
| o ile w trybie single player do- 
wolnie zmieniasz szybkość upły- 
wu czasu, to w pojedynku z ży- 
wym przeciwnikiem tempo za- 
bawy jest ustalone z góry. Stero- 
wanie armią nie sprawia trudno- 
ści. Poza typowymi dla RTS-ów 
grupowaniem jednostek czy try- 
bami walki, twórcy długo myśle- 
li, jak ułatwić kontrolę nad szyb- 
ko rozrastającym się imperium. 
Zdolności specjalne są łatwo do- 


stępne i nie znikają przy grupo- 
waniu odmiennych oddziałów. 
Leniwych robotników szybko 
wyłapujesz i błyskawicznie za- 
ganiasz do pracy. 


Myśl szybko! 

Najnowsze odkrycia naukowe 
opracowane na uniwersytetach 
uaktywniasz w dowolnym momen- 
cie gry. W zależności od trybu 
rozgrywki używasz ich najwyżej 
dwa razy. Takie podejście wymu- 
sza dokładne planowanie działań. 
Wszak wróg nie śpi! Podobnie 
rzecz ma się z ulepszeniami od- 
działów. Wynalazki przydzielasz 
dowolnie wybranemu typowi jed- 
nostek, na stałe podwyższając si- 
łę ognia czy szybkość ruchu. Tym 
samym nawet armie tej samej na- 
cji mogą się od siebie różnić. 
W pojedynku dwóch identycznych 
czołgów wygra ten, który dostał 
lepszy dopalacz. 


Bezlitosny feldvebel 
Niemiecka machina wojenna opie- 
ra się na tygrysie królewskim. 


cam 


Zniszczone budynki z: 


Ciekawy efekt... 
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Zapowiedzi 


Ogromna, ograniczona tylko limitem 


Pozyskiwanie surowców 


Ń A id 
wznoszenie budowli 


Robotnik tik rozpoczyna budowę. 


Im więcej pracuje robotników, 
tym szybciej budynek powstanie. 


Oddziały skupione przy bazie powoli 
odzyskują siły 


Zależy przede wszystkim 
od wybudowanych domów. 


Obrona przeciwlotnicza 


Wieże przeciwlotnicze. 


Przenoszone przez robotników. 
Wynalazki zwiększają wydobycie 
wszystkich czterech surowców. 


Im więcej pracuje robotników, 
tym szybciej budynek powstanie. 


Naprawa i leczenie jednostek 


ed spó wn 


Inżynierowie reperują pojazdy naziemne, oddziały skupione prz bazie powoli : 


a w ambulansie leczy się piechota. 


sił. Sanitariuszki leczą 
pichtę 


Ciekawe cuda świata 


Brama Brandenburska generuje złoto. 


Pomnik Lincolna — pozwala wezwać 
spadochroniarzy. 


Trafalgar Square — usuwa ję wojny 


i przyspiesza rekrutowanie jednostek. 


Pancerz tego czołgu jest tak moc- 
ny. że nawet działa przeciwpan- 
cerne z trudem go przebijają. Sier- 
żanci Wehrmachtu trzymają się na 
tyłach i podnoszą morale żołnie- 
rzy. A że nic tak nie podnosi na du- 
chu jak wrak wrogiej maszyny, 
gdy nadjeżdża nieprzujacielski po- 
jazd, sierżant wyciąga pancerfau- 
sta i używa go jako ostatecznego 
argumentu. 

Niemiecka artyleria czy słynna 
Gruba Berta obok zwykłych poci- 
sków wystrzeliwuje też ładunki 
z gazem dziesiątkujące zadymio- 
nych nieszczęśników. Podobną 
zdolność mają grenadierzy. Do- 
skonałe zdyscyplinowanie i wy- 


szkolenie faszystów owocuje opcją 
przeprowadzenia wojny błyska- 
wicznej po opracowaniu jej na uni- 
wersutecie. 

Natomiast z bezpiecznej bazy 
na tyłach startują rakiety V-2, któ- 
re są w stanie zrównać z ziemią 
pozbawioną obrony przeciwlotni- 
czej wrogą bazę. 


Jankes z atomówką 

Amerykanie jako pierwsi zbudowa- 
li bombę atomową i może dlatego 
jako jedyni w grze dysponują tą 
bronią. Zrzucany z bombowca B-29 
Superfortess pocisk nuklearny czy- 
ni spustoszenie, ale nie powoduje 
negatywnych skutków w postaci 


skażenia. Bombowce atomowe są 
drogie, warto więc zapewnić im 
osłonę, choćby za pomocą lotni- 
skowca USS Enterprise. Na ziemi 
Amerykanie są najsłabsi. Wyróżnia 
się tylko czołg Sherman, który da- 
je osłonę technikom naprawiającym 
pojazdy i przejmującym budynki 


wroga. Pomnik Lincolna sprowadza 
za oceanu zmasowany desant spa- 
dochronowy, który zostanie zrzu- 
cony we wskazanym miejscu. De- 
sant za linią frontu potrafi wyrzą: 
dzić duże szkody słabo chronionej 
bazie. Włączając radio Głos Amery- 
ki, przekabacasz jednostki przeciw- 
nika na swoją stronę. 


W Anglii rządzą 
sanitariuszki 

Trzon armii brytyjskiej stanowią 
czołgi Matylda i oddziały SAS, 
które podkładają bomby przy 
wrogich instalacjach. Anglia ma 
też genialną służbę zdrowia. Sa- 
nitariuszki przywracają do zdro- 
wia nawet konających. Wdzięczni 
wrogowie-nieboszczycy prze- 
chodzą na twoją stronę. Koman- 
dosi przeprowadzają akcje dy- 
wersyjne osłabiające zaplecza 
przeciwnika. 

Potrafią przeniknąć do ba- 
zy wroga i uzbrojeni jedynie 
w nóż wyeliminować robotników. 
Ciekawostką floty brytyjskiej 
jest dowolnie wybrany okręt fla- 
gowy. Taki statek raz na jakiś 
czas oddaje potężną salwę, 
masakrując cel. 


Najlepsze scenariusze 
pisze historia 

Tryb single player zapowiada się 
interesująco. Weźmiesz udział 
w trzech kampaniach. Każda bę- 
dzie się rozgrywać w innej epoce. 
W pierwszej jako Ryszard Lwie 
Serce walczysz o panowanie nad 
Anglią, W kolejnej, obejmującej la- 
ta 1590—1597, jako Admirał Yi bi- 
jesz się z Koreą. 

Ostatnia to walka generała Pat- 
tona, który wyrzuca z Afryki hitle- 
rowskie dywizje. Według zapowie- 
dzi autorów dopiero rozgrywka 
przeciwko innemu graczowi poka- 
że siłę Empires. Zrównoważone 
nacje i dynamiczna akcja to 
najważniejsze cechy idealnego 
sieciowego RTS-a. KB 


Empires: Dawn of the Modern World 


Gatunek RTS 


Producent Stainless Steel Studios 
Premiera październik 2003 Wrażenia bardzo dobre 


Paweł Nowakowski: W testowanej wersji walczyliśmy 
jedynie w czasach drugiej wojny światowej, aleto,co 


widzieliśmy, zapowiada się wielce obiecująco. Zabawa ji 


dynamiczna, a szczególnie dobrze wypada multiplayer! 
Widać, że wiele pracy włożono w wyważenie rozgrywki. 
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Hawk logo E a trademark owned by Hawk, Inc. Los Angeles, California 
Manta s the exclusive distributor for Hawk, Inc. products in Europe 


+ parametry techniczne dorównujące 
specjalistycznym płytom Audio służącym 
do nagrywania wysokiej jakości dźwięku 

+ doskonałej jakości folia srebrna jako 
nośnik właściwy 

+ najtrwalsza, spośród dostępnych na 
rynku nośników, warstwa serigraficzna 
(wierzchni nadruk i ochrona właściwego 
nośnika foliowego przed uszkodzeniami 
mechanicznymi) 


+ doskonałe wyważenie 
+ 56 i 48-krotna prędkość nagrywania 


UT. a Bawno! 


CD-R Hawk Specyfikacja: 
700 Mb +0,1 

80 min 

120 mm +0,1 

15 mm 

1,2 mm 

44,7 mm - 118 mm 


lakier pochłaniają 


DVD-R Hawk Specyfikacja: 


: Szukaj w sklepach 
kozckieś AA na terenie całego kraju! 


mica powierzchni nagrywania 48mm 116 + 0,05 mm 
aizraf nośnika poliwęgłan 
sarstwa zapisu ttalocyjanna Sprzedaż wysyłkowa „Hawk” tel. (022) 332-34-52, Pon. -Pt. w godz. 10%-18* 
dostawa w 24 godziny! Skle 
IE ECZ 7 Bronie Wyłączna dystrybucja na rynku polakień: MANTA "Multimedia Sp. z 0.0. 
ul. Matuszewska 14 bud. 4, 03-876 Warszawa, 
fPaneer, Toshiba, Sony, Teac kontakt: tel.: +48 22 332 34 50, fax: +48 22 332 34 60 
|inne nagrywarki DVD-R/RW e-mail: manta£manta.com.pl, www.manta.com.pl 


Parszywy i krótki żywot dżdżownicy 


Worms 3 


W prowadzenie trzeciego wu- 
miaru do gry rozgrywającej 
się w 2D to kolosalna zmiana i de- 
cyzja ryzykowna — szczególnie 
w przypadku tak kultowego cyklu, 
jek Worms. Projektanci gry, Team 17, 
poszli jednak na całość i nadali sta- 
rym, dobrym dżdżownicom nowe 
oblicze. Czy wyszło to na dobre, 
czy na złe? Oto odpowiedź. 


Cztery robale 

i Betonowy Osioł 

Znów bierzesz udział w wojnie 
robali. Wróg może być wszędzie 
— nad tobą, pod tobą i w każdym 
miejscu dookoła. To pierwsza 
rzecz, którą sobie uświadamiasz, 
gdy widzisz pole walki. Wysepki 
otoczone oceanem, z mostami, 
zasiekami, sterowcami i dziesiąt- 
kami innych wynalazków. Do tego 
porozrzucane miny i beczki z na- 
palmem. Jak to wszystko ogar- 
nąć? Jak wypatrzyć wroga, a co 
najważniejsze, jak wpakować 
w niego ołów i materiały wybu- 
chowe? Początkowe oszołomienie 
mija, gdy tylko uświadomisz so- 
bie, że wystarczą dwa klawisze, 
aby uzyskać podstawowe widoki. 
Przytrzymujesz E i oglądasz całą 
planszę z lotu owcy... pardon, 
ptaka. Naciskasz Q i uzyskujesz 
widok FPP z oczu twojego żołnie- 
rza! Jeśli żaden z tych klawiszy 
nie jest wciśnięty, masz obraz TPP 
skupiony na jednym z robali. My- 
szą ustalasz kąt kamery, strzałka- 
mi obracasz zawodnika i ustalasz 
kąt nachylenia broni. Klawiszami 
W, $, A, D przemieszczasz roba- 
la, Enter to skok, Enter wciśnięty 
dwa razy — odskok do tyłu. Pod 
prawym przyciskiem myszy jest 
menu z bronią, lewym wybierasz, 


Team Name] XK mamami 


Stary, uwierz mi — nie wiedziałem, że jest mężatką! 0: 


czym chcesz zabijać. Spacją uży- 
wasz broni (trzymając klawisz, 
dłużej regulujesz siłę, z jaką nie- 
które rodzaje broni strzelają). pokazująca rozmieszczenie za- 
Proste, prawda? Takie stero- (P wodników. 
wanie można opanować z. Frustrujący jest fakt, 
w błyskawicznym tempie. że często kierunek, 
Tylko niektóre rodzaje w którym porusza się 
broni wymagają wię- < kamera, jest inny niż 
cej zachodu. kierunek marszu ro- 
Widok z oczu ro- bala. Najłatwiej po- 
bala to podstawa radzić sobie z tym, 
rozgrywki, a przy ustawiając kamerę 
okazji niezła rado- za żołnierzem. To 
cha. Dzięki niemu wymaga nieco uwagi, 
możesz dokładnie szczególnie gdy trzeba się 
ocenić, którzy prze- poruszać po terenie usianym 
ciwnicy znajdują się minami albo takim, gdzie 
w polu widzenia, starannie 


jeden nieostrożny krok 
przycelować i oczywiście ob- 


może grozić upad- 
serwować z satysfakcją prze- kiem lub utonięciem. 


rażoną minę wroga, gdy zbliża 
się jego koniec. W ocenie sytuacji 
na polu walki pomaga ci mapka 
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— jak powiedział jeż, złażąc ze szczotki do czyszczenia klozetu. 


17 mgnień owcy 

Przejdźmy do konkretów. Nie 
siadasz przecież do gry, aby się 
bawić, tylko wytłuc trochę kon- 
kurencyjnego robactwa. W łapki 
dano ci arsenał, którego nie po- 
wstydziłby się Pentagon. Podsta- 
wowym narzędziem tradycyj- 
nie pozostaje bazooka, jednak 
w rzeczywistości, jak zwykle, 
najwięcej radości  dostar- 
cza możliwość wykorzystania 
wszystkich dostępnych broni. 
Pociski samosterujące, obrzyn, 
kij baseballowy, granaty, bom- 
bardowanie — to należy do sta- 
łego repertuaru, znanego z po- 
przednich części. Jest tego rzecz 
jasna, więcej. Są również kla- 
syczne, lecz bardziej zaawanso- 
wane elementy wyposażenia, jak 


4-* w? 


42 


03:24 


. 


»ór jest długi i trzeba uważać, żeby nie trafić przeciwnika samym trzonkiem. To jednak świetny argume 


choćby bomba bananowa i owca. 
Szczególnie atak superowcą do- 
starcza niezapomnianych wra- 
żeń: wypuszcza się zwierzątko 
w czerwonej pelerynce, które 
przy akompaniamencie tryumfal- 
nych fanfar wylatuje wysoko 
w powietrze, a następnie zo- 
staje precyzujnie naprowa: P 
dzone na cel. Akcja jest 
filmowana kamerą zza 


| a NAT 


NE 


gry zniknęły, gdyż nie sprawdza- 
ły się w wersji 3D. Pierwszą zmia- 
ną rzucającą się w oczy jest brak 
palnika i młota pneumatycznego, 
które umożliwiały ukrycie się pod 
ziemią lub dostanie się do wroga 
(a niekiedy również przypale- 

nie go lub wbicie w grunt). 

4 Pojawił się natomiast od- 
PX rzutowy plecak, który słu- 
3 ży do przelotów, jeśli nie 


owieczki lecącej na bez- w chcesz tracić całej tury na 
silne ofiary, co dostar- > teleportację. Rzecz jasna 
cza wiele radości. Szcze- Ą plecak teleportu nie 
gólnie w chwili eks- 20 zastąpi — ma ogra- 


plozji. 

Przybyły również 
nowe rodzaje broni. Dwa 
podstawowe to bomba z przy- 
ssawkami, przyczepiająca się do 
trafionego miejsca (jeśli nie ma 
jak sięgnąć przeciwnika, można 
na przykład rzucić ją na ścianę 
nad nim), i gaz bojowy, który za- 
truwa dźdżownice przez kilka ko- 
lejnych tur po ataku. Można rów- 
nież nałożyć rogaty hełm i zdzie- 
lić rywala toporem Wikingów, że 
aż miło. 

Niektóre elementy wyposaże- 
nia znane z poprzednich części 


PA Łk 4 niczoną ilość paliwa 
H i trzeba mądrze go 


wykorzystywać. Warto także 
wspomnieć, że zachowano spo- 
sób, w jaki broń działa na oto- 
czenie: leje po bombach, i po- 
szatkowany pociskami krajobraz 
— wszystko zostało po staremu. 

Jak na Worms przystało, do 
wielu rodzajów uzbrojenia ko- 
nieczne jest wzięcie poprawki na 
warunki atmosferyczne. Wiatra- 
czek w prawym dolnym rogu 
ekranu pokazuje, w którym kie- 
runku i z jaką siłą wieje wiatr 
w danym momencie. | faktycznie 


trzeba się z tym liczyć. Dodatko- 
wą trudność — i to znaczącą 
— może sprawić ocena odległości 
przy rzutach granatami lub bom- 
bami i przy strzałach z bazooki 
lub moździerza. Odbiera się to 
tak, jakby w Worms 3D działała 
większa grawitacja — pociski ma- 
ja krótszy zasięg i jeśli chcesz, 
żeby rakieta poleciała dalej, mu- 
sisz inaczej ustalać trajektorię lo- 
tu (mówiąc prościej: lufa wyżej 
niż cel). To jednak nie koniec 
atrakcji, które czynią zabawy 


Tandscape Sglechan 


[usondefined] 


w dyskusji na bliskie odległości. 


z bronią radosnym sportem. Za- 
leżnie od tego, z jakiego narzę- 
dzia zagłady zamierza skorzystać 
robal, jego przygotowania wyglą- 
dają inaczej. Gdy sięga po kij ba- 
seballowy, nakłada na głowę 
sportową czapkę z daszkiem. Gdy 
dobywa topora, miejsce czapki 
zajmuje rogaty hełm. Kiedy szy- 
kuje nalot, w jego ręce pojawia 
się krótkofalówka (trzeba podać 
namiary lotnictwu). Gdy trzyma 
owcę na ramieniu przed wypusz- 
czeniem jej na wroga, zwierzak 
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p — możesz zaprojektować jaką tylko zechcesz planszę. 


— 
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macha nogami. | tak dalej. Rów- 
nież przeciwnik, który znajduje 
się na celowniku, zachowuje się 
różnie, w zależności od tego, 
czym ma oberwać. Czasem, pa- 
trząc w lufę, robi błagalne miny 
i macha rękami albo łapie się za 
głowę, licząc na to, że złagodzi 
w ten sposób cios pałką. Po po- 
traktowaniu gazem bojowym, 
dżdżownica robi się zielonkawa 
i kaszle. Nie zabrakło także sypią 
cych się przy seriach z Uzi łusek 
po nabojach. Aby się w pełni cie- 
szyć, trzeba jednak najpierw tra- 
fić przeciwnika, a przy celowaniu 
z obrzyna i Uzi ręka twojego żoł- 
nierza nie jest nieruchoma, a na 
większych dystansach nie jest ła- 
two przycelować. 

Efekt powiększa dodatkowo 
przebiegła praca kamery. Po od- 
daniu strzału lub po rzucie, auto- 
matycznie wybierany jest najbar- 
dziej spektakularny widok. Kame- 
ra podąża za pociskiem lub 
pokazuje moment utonięcia roba- 
la w oceanie. Nie zabrakło rów- 
nież spektakularnych zachowań 
w chwili trafienia lub śmierci. Sy- 
pią się złośliwe teksty i obraźliwe 
gesty pod adresem napastników. 
Umierający wojak raz złapie się 
dramatycznie za serce i omdleje, 
innym razem mówi ostatnią mo- 
dlitwę, wysadza się w powietrze 
albo zwyczajnie pęka. Wygląd ca- 
łości — reakcje robali, padające 
teksty, komentarze wyświetlane 
na ekranie, praca kamery 
— to wszystko składa się na prze- 
komiczną całość. Naprawdę jest 
co oglądać i czas szybko leci na 
tej wojnie. 

Poza uzbrojeniem można sko- 
rzystać z rozmaitych zrzutów 
— paczek, które lądują w loso- 
wych punktach mapy. Poza spada- 
jacą bronią i pomocą medyczną 
pojawił się nowy rodzaj pakun- 
ków, zawierających na przykład 
dopalacze, wydłużenie tury, moż- 
liwość szybszego poruszania ro- 
bala i tak dalej. 


Dżdżownice z Nawarony 

Niewątpliwie podstawową zaba- 
wą przy Worms 3D będzie roz- 
grywka w multiplayerze — tego 
nie da się zastąpić. Nawet nie 
warto zresztą próbować, gdyż 
metody walki komputera są dzi- 
waczne. Z jednej strony popeł- 


Nooo, kolego! Jak ty mnie tak, to 


Vietory for Al Team Average! 


Radość ze Tym razem komputer pokonał obu graczy. Ale Śmieszne. 


nia dziecinne błędy, z drugiej 
zaś niektóre jego strzały są bar- 
dzo celne. Oczywiście, można 
grać samemu, a dla osób, które 
nie mają innego wyjścia, poza 
typowymi, losowymi planszami, 
twórcy gry przygotowali całe 
kampanie wojenne. 

Można też wybrać gotowe ma- 
py albo wygenerować losową. 
Przy tworzeniu losowych istnieje 
olbrzymia swoboda w dostosowa- 
niu ich do swych potrzeb. Roz- 
miary wysp. różnice wysokości 
— to wszystko ustalasz sam. Loso- 
wa mapa dostaje numer — jeśli jej 
wygląd przypadnie do gustu gra- 


| Worm 


zręcznościówka 
31.10.2003 


czom, można go zapisać i w przy- 
szłości użyć terenu ponownie. 
W podobny sposób daje się usta- 
lić liczbę starć potrzebnych do 
zwycięstwa, czas trwania rund, 
imiona i głosy poszczególnych 
drużyn. Możesz wybrać, jakie ro- 
dzaje broni będą dostępne — na 
przykład walka wyłącznie przy 
użyciu tradycyjnych rodzajów 
broni, bitwa na bomby z przy- 
ssawkami albo z zastosowaniem 
całego istniejącego arsenału, ale 
możesz też zapisać własne usta- 
wienia. Tryb multiplayer jest do- 
stępny zarówno w wersji hot 
seat, jak i internetowej. 


Team 17 
bardzo dobre 


Zadanie zachowania starej grywalności 


w nowych, trójwymiarowych 


wydawało się 


bardzo trudnym zadaniem. Team 17 dokonał tej sztuki. 
Dzięki nowej grafice gra jest zabawniejsza, ale nadal łatwa 
w obsłudze i dostarczająca frajdy na długie godziny. 


GameStar Listopad 2003 


SoundSou z c) 


Czysta Przyjemność Odsłuchu! 


nym subwoofe: >m, płaskimi 
elitarnymi oraz pilotem 


gonomiczny zestaw głośnikowy 
 zregulacją barwy dźwięku 


Zestaw głośnikowy 
w kolorze czarnym 


Zestaw głośnikowy montowany 
w obudowę PC 
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...oraz w innych dobrych sklepach komputerowych! 


FINEST QUALITY COMPUTER PRODUCTS 


Zapowiedzi 
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wórcy gier niejednokrotnie 
usiłują za pomocą swoich 
dzieł sprowokować opinię pub- 
liczną. Od dawna wiadomo że 
najbardziej chodliwymi towara- 
mi są seks i przemoc. Nie sposób 
zliczyć, ile powstało gier akcji. 
Natomiast łatwo dostrzec tytuły, 
które w podtekście przemycają 
treści seksualne. Trudno uwie- 
rzyć, aby ktoś dał sobie wmówić, 
że gry mające w tytule słowa 
strip poker są tylko i wyłącznie 
symulacjami tej skądinąd popu- 
larnej gry karcianej. Od najstar- 
szych wersji, po zwycięskie par- 
tie jakaś komputerowa piękność 
zdejmowała kolejne części gar- 
deroby. Jak to wyglądało na mo- 
nitorach monochromatycznych, 
lepiej nie mówić. Mimo to, 
w czasach gdy byliśmy wiernym 
sojusznikiem chwiejącego się 
dzisiaj państwa północnokoreań- 
skiego, każdy obrazek z nagą 
kobietą cieszył. Nawet z taką 
czarno-zieloną. Komputery sta- 
wały się coraz mocniejsze i ryso- 
wały coraz ładniejsze dziewczę: 
ta. Innym zagadnieniem, na któ- 
re ludzkość zawsze reagowała 
w sposób skrajny, była sfera me- 
tafizyczna. A publiczne porusza: 
nie kwestii wyznania było i jest 
niebezpieczne. Tym razem nie 
bali się tego panowie z Extreme 
FX pod egidą Konami. 
Seks, przemoc i religia... Nad- 
chodzi bardzo prowokacyjna 
Apocalyptica. 


Armageddon razy dwa 

Trochę się zmieniło na Ziemi od 
naszych czasów. Bóg pokonał 
Szatana i przez jakiś czas był 
spokój. Niestety, podczas wojny 


Mój Panie, nawróciłem już 


Ta nieumarła kukła posiada 

zginęło tylu ludzi, że piekielny 
władca miał mnóstwo dusz do 
skorumpowania. Zły duch oczy: 
wiście skorzystał z nadarzającej 
się okazji i odrodził się pod no- 
wym imieniem. Kolejnym kro- 
kiem Szatana był powrót na na- 
szą planetę. Jak przystało na 
osobnika jego pokroju, zrobił to 
z wielkim hukiem. Pod imieniem 
NeoSatana kryje się ten sam 
gość, który jest odpowiedzialny 
za wyrzucenie nas z raju i kilka 
miliardów innych niemiłych 
spraw. Siła, z jaką uderzył, spra- 
wiła, że zapanował nad Ziemią, 
po której teraz włóczą się hordy 


A nawróciłbym i siódmego, 


gdyby 1ał w trakcie przyjacielskiej wymiany teologicznych poglądów. 


SRYEK 


Eacape Start Hal 


KP 
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Enerpy Core Bestroged EJ 
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[ 
Fil Gate Obliernted E3 


i . Dobrowolnie go nie odda. Musi zatem ukorzyć się przed Panem... 


jego zwolenników. Jako że na- 
pastnik chciał zapomnieć o cza- 
sach, kiedy poniósł sromotną 
porażkę, zmienił również nazwę 
Ziemi. Ta piękna, aczkolwiek wy- 
niszczona długotrwałym konflik- 
tem na tle religijnym planeta na- 
zywa się Nu-Hades. Ludzie wier- 
ni Bogu rozpierzchli się po 
najdalszych zakątkach kosmosu. 
Teraz, po przegrupowaniu sił, 
nadszedł czas na drugie spotka- 
nie na szczycie. 


Kosmiczna gonitwa 

Czas rozprawić się z grzesznikami. 
Weźmiesz udział w tej walce 
w pierwszym szeregu. Zły zasto- 
sował taktykę blitzkriegu i siły mo- 
gące się mu przeciwstawić musia- 
ły się ewakuować z Ziemi. Dlate- 
go do wszystkich lokacji 
przybywasz statkiem kosmicznym, 
za pomocą teleportacji lub w jesz- 
cze inny, równie wymyślny, spo- 
sób. W trybie dla pojedynczego 
gracza będziesz miał okazję zmie- 
rzyć się z legionami sług Szatana. 
Na początku obejrzysz krótki brie- 
fing w postaci rozmowy ze swoimi 
niebiańskimi zwierzchnikami. Opo- 
wiedzą oni, czego ewentualnie 
możesz się spodziewać na miej- 
scu, do którego zmierzasz. Pozio- 


my w Apocalyptice są różnorodne 
i dobrze jest wysłuchać szefów do 
końca. Przed rozpoczęciem gry 
należy uważnie dokonać wyboru 
postaci, którą będziesz prowadził. 

Następny ekran przedstawia 
szczegółowe omówienie celów, 
które przyjdzie ci zrealizować, 
aby pomyślnie zakończyć batalię, 
Piszemy: batalię, bo cele i po tro- 
sze sposób rozgrywki bardzo 
przypominają jeden z trybów 
z gry Unreal Tournament. 


Assault mode on 

Jakim zaskoczeniem była rezy- 
gnacja z trybu assault w grze 
Unreal Tournament 2003 przypo- 
minać nie trzeba. Niesamowita 
grywalność oraz inteligentne bo- 
ty sprawiły, że ten rodzaj roz- 
grywki był atrakcyjny nawet 
w trybie dla pojedynczego gra- 
cza. Twórcy Apocalypticy, nie 
czekając na kolejną część turnie- 
jowego Unreala, wzięli sprawę 
w swoje ręce. Już ekran przed- 
stawiający cele misji przypomina 
jako żywo ten z UT 2k3. Krótkie 
opisy zadań ilustrowane obraz- 
kami obiektów dobrze wyjaśnia- 
ja poszczególne cele. Sama roz- 
grywka jest jeszcze bardziej po- 
dobna do tej znanej z UT. 
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Tylko gdzie on prowadzi? Koniec ze średniowieczem. W tej grze diabeł korzysta z najnowszych zdobyczy techniki, a jego słudzy mają 


Na ukończenie misji masz okre- 
śloną, na szczęście z reguły wy- 
starczającą, ilość czasu. Kon- 
strukcje poszczególnych map 
zmuszają do wykonywania zadań 
w narzuconej kolejności, aczkol- 
wiek autorzy czasami zostawiają 
niewielkie pole manewru. 
Przykładowo, na mapie Desert 
Base umieszczonej w kolonii Je- 
rusalem V plansza wygląda jak 
klasyczna mapa assault. Pierw- 
szym zadaniem jest przedarcie 
się do urządzenia odpowiedzial 
nego za podnoszenie kraty. Przy 
samym obiekcie musisz postać 
kilka chwil, aby go uaktywnić. Na- 
stępnie czeka cię rajd przez pu- 
stynny kanion. Drugi cel to rozbi- 
cie kraty zagradzającej wejście 
do kanałów. Kolejne polegają na 
otwarciu za pomocą paneli pary 
drzwi. Wreszcie jeszcze raz trze- 
ba przebiec się dookoła mapy 
i znaleźć wyjście. Brzmi trywial- 
nie, ale cały czas toczysz boje 
z przeciwnikami. Podobieństwo 
do map z UT widać od razu. 
Natomiast podczas lotu Sune- 
aterem, statkiem kosmicznym 


NeoSatana, 
w odmienny 


będziesz walczył 
sposób. Mapa 
o wdzięcznej nazwie Assimilation 
Decks jest rozgrywana na podo- 
bieństwo trybu Domination. Trze- 
ba zająć pięć miejsc na planszy 
i dopilnować, aby przeciwnik ich 
nie odbił. Wygrywa zespół, któ- 
ry jednocześnie zmieni na swój 
kolor wszystkie, W przypadku sił 
dobrą nagrodą jest możliwość 
ucieczki, gdy natomiast wygrają 
sataniści, wszystko... ech lepiej 
nie mówić. 

Ogólnie rzecz biorąc, akcja 
w Apocalyptice jest bardzo 
szybka i niesamowicie krwawa 
oraz brutalna. Nie ma czasu na 
skradanie się czy inne wymyśl- 
ne taktyki. Po prostu przedzie- 
rając się przez hordy wro- 
gów. realizujesz kolejne cele. 
Wróg ma zawsze przewagę li- 
czebną, twoi bohaterowie nato- 
miast, jako wybrańcy Boga, po 
śmierci są wskrzeszani i konty- 
nuują krucjatę. Przegrywasz, 
qdy wrogowi powiedzie się po- 
krzyżowanie twoich planów al- 
bo gdy upłynie wyznaczony 


GameStar 


czas. Siły zła szczególną uwagę 
poświęcają osobom lub rze- 
czom, bez których nie jesteś 
w stanie pomyślnie ukończyć 
misji. Dochodzi do takich sytu- 
acji, że mijasz bez walki wro- 


Ludzka kolonia (. Trzeba ją 
odbić z rąk piekielnych hord. 


Oto Ziemia we władzy diabła. 
Powyżej 


gów, bo musisz gonić za wy- 
znaczonym celem. 

Tryb multiplayer oferuje taką 
samą akcję plus kilka atrakcji. 
Jedną z nich jest możliwość gry 
po tej ciemniejszej stronie. 


Tak wyglądają r 
należących do NeoSatana. 


Wreszcie samo piekło. Tutaj stoczysz 
z siłami ciemności. 


Ale chaos. Nie wiadomo, gdzie są Rycerze Chrystusowi i Boża Milicja, a gdzie słudzy diabła. 


Seks i blacha 

W grze nie walczysz samotnie. 
W zależności od misji będzie ci 
towarzyszyło do trzech kompa- 
nów. W Apocalyptice istnieje 
podział na klasy postaci. Na po- 
czątku gry wybierasz jedną 
z nich i kierujesz nią. Pozosta- 
łych towarzyszy obsługuje kom- 
puter. Bohatera należy wybrać, 
mając na uwadze twoje umiejęt- 
ności i styl gry. Pierwszą i naj- 


przodem ini 
ale trzeba uważać na 


mniej finezyjną klasą jest Tem- 
plar. Masywny, dobrze uzbrojo- 
ny wojownik potrafi przyjąć na 
klatę największą liczbę obrażeń. 
Jest najlepszy w walce wręcz. 
Jedno jego trafienie wysyła wro- 
gów do nieba, to jest, przepra- 
szam, do piekła. Droid jest prze- 
ciwieństwem Templara. Słaby 
w zwarciu stanowi śmiertelne 
zagrożenie na duży dystans. 
Dysponuje najbardziej precy- 


asekuruje. Przeciwnicy zaraz padną, 
To się nazywa krucjata. 


zujnymi typami broni. Niestety, 
gdy daje się związać w walce 
wręcz, pada bardzo szybko. Ko- 
lejna klasa postaci to Seraph. Ja- 
ko jedyny potrafi używać cza- 
rów i to zarówno leczących, jak 
i ofensywnych. Najsłabsza ze 
wszystkich postaci powinna 
trzymać się na tyłach i wspoma- 
gać drużynę, uzdrawiając jej 
członków. Z drugiej strony, do- 
brze wymierzonym, ofensyw- 


Bia Engineer t 


Bio Engineer 2 


Bio Engineer ) 


Bio Door | 


w dezaktywacji piekielnych wrót. 


nym czarem obszarowym jest 
w stanie złożyć grupę przeciw- 
ników jak domek z kart. Ostat- 
nia, najbardziej kontrowersyjna 
profesja, to zakonnica. Jej naj- 
większym plusem jest zręcz- 
ność. Równie dobrze walczy na 
odległość, jak i w zwarciu. Szyb- 
ka i zwinna jest w stanie uniknąć 
śmiertelnych ciosów. Zapytasz, 
co jest tak prowokacyjnego w po- 
staci mniszki. Otóż, z ubioru, 


Kilka strzałów i droga wolna. Teraz dopiero można 
poznać prawdziwą potęgę Pisma Świętego. Bogu dziękujcie, Bashera nie zapomnijcie. 
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Na odprawie przed każdą misją poznajesz, jakie jest 
twoje skromne zadanie w Boskim planie naprawy świata. 


Aby godnie głosić chwałę Pana, musisz uzbroić się 
w pokorę, a także w argumenty na poparcie swych tez. 


Pierwsze zadanie polega na podniesieniu kraty. Potem 
maszerujesz na spotkanie ze sługami diabła. 


Rozwalasz kolejną kratę, prowadzącą do kanałów. 
Pojawia się pierwszy potępieniec. 


sposobu poruszania się, głosu 
i samego wyglądu zakonnic uka- 
zanych w Apocalyptice zionie 
seksem. Nietrudno się domyślić, 
jakie konsekwencje może to 
spowodować. Wystarczy, że ty- 
tuł ten zobaczy ojciec z wiado- 
mego radia i awantura gotowa. 
Strona piekielna ma podobne po- 
stacie, aczkolwiek wyglądające 
mroczniej i bardziej złowrogo. 


Ogniem i mieczem 

(oraz magią) 

Pierwsze co można powiedzieć 
o typach broni z gry Apocalyp- 
tica, to fakt, iż wyglądają wspa- 
niale, Płonące miecze robią nie- 
złe wrażenie. Drugim spostrze- 
żeniem co do ekwipunku są jego, 
delikatnie mówiąc, kontrowersuj- 
ne nazwy. Przykładowo, jeden 
z mieczy nazywa się „Hand of 
God”. Jego wygląd oraz moc 
mogą przyprawić o zawrót gło- 
wy. Pomijając zwykłe miecze 
i pistolety w ich różnych odmia- 
nach, należy zwrócić uwagę na 
zabawkę o nazwie „Bible Ba- 
sher”, Jest to broń dystansowa, 
którą posługują się zakonnice. 
Napędzana stronami Biblii, 
z której czerpie pozytywną ener- 
gię, wystrzeliwuje pociski auto- 
matycznie nakierowywane na 
wroga. Działko „Martyr” strzela 
granatami. Niby nic dziwnego, 
ale wewnątrz pocisków znajdują 
się dusze świętych i męczemni- 
ków, które wyzwolone po wej- 
ściu w kontakt z przeciwnikiem 
mszczą się na poplecznikach 
swojego oprawcy. 

Dodatkowym arsenałem ofen- 
sywnym są czary, którymi dyspo- 
nują przedstawiciele klasy Seraph 
i jej mrocznego odpowiednika. 
Z ciekawszych można wymienić 
„Storm Hand" podobny do zna- 
nych z innych gier błyskawic 
i „The Void”. Niestety, nie można 
dowolnie wybierać ekwipunku. 


Krajobraz po bitwie 

Grafika w Apocalyptice jest ład- 
na. Jej piękno uwidacznia się 
w techno-religijnym klimacie. 
Zniszczone świątynie są pełne 
nowoczesnych urządzeń. Wydo- 
bywające się czy to z dziur 


Aż szkoda, że w grze nie ma opcji 


rzy włożyli mnóstwo pracy 
w przedstawienie widowisko- 
wych walk. Często się zdarza, że 
bije się po dziesięć postaci jed- 
nocześnie, a komputer nie zwal- 
nia. Krew się leje wiadrami, po 
śmierci dusza wylatuje z poleg- 
łego, a pociski przecinają powie- 
trze. Żyć nie umierać! Poza tym 
albo wreszcie komuś się udało 
skutecznie policzyć kolizję 
obiektów, albo twórcy zastoso- 
wali zręczny trik. Podczas gry 
ani razu nie zdarzyło się, żeby 
modele postaci się przenikały. 


Ciężka symfonia 

Jeżeli jesteś fanem ciężkiej mu- 
zyki, to ścieżka dźwiękowa 
z Apocalyptica niechybnie przy- 
padnie ci do gustu. Odgłosy wal- 
ki może nie brzmią dobrze, ale 
muzyka to pierwsza klasa. Jej 
twórcy udało się bezbłędnie 
wczuć w klimat gry. 


Do poprawki 

Wrażenia z rozgrywki w wersję 
beta są co najmniej dobre. Jed- 
nakże kilka elementów gry nada- 
je się do poprawy, zanim tytuł 
trafi na półki. Po pierwsze, nale- 
ży usprawnić SI podkomendnych. 
Widać, że na każdej z zamiesz- 


shooter TPP 
6.10.2003 


J . Niektóre diablice 
są całkiem, całkiem. Zal pociągnąć za spust i powiedzieć: Ami 


czonych map mają tak zwane 
waypointy. Problem zaczyna się 
w chwili, gdy podopieczni pró- 
bują wykonać jakieś zadanie wy- 
magające pewnej dozy subtelno- 
ści. Zapalczywi w niesieniu po- 
mocy graczowi potrafią sobie 
przeszkadzać wręcz w śmiesz- 
nym znaczeniu tego słowa. 

Przykładem mogą być nieuda- 
ne próby wejścia we trzech na 
platformę, na której nie ma miej- 
sca nawet dla dwóch, Drugą rze- 
czą do poprawki jest mylący się 
czasami system zaznaczania 
przeciwników. 

Zdarza się, że gra nie zazna- 
czy najbliższego wroga i boha- 
ter, zamiast tłuc pobliskiego ob- 
wiesia po grzbiecie, rzuca się 
w pogoń, sam zbierając ciosy na 
plecy. Innym, podobnie irracjo- 
nalnym zachowaniem programu, 
jest przełączenie celu na postać 
przyjazną. Walka jest szybka 
i czasami zdarza się wykonać, 
jak to się mówi, cios po gongu. 
W momencie gdy wszyscy opo- 
nenci leżą, dodatkowy cios tra- 
fia w postać neutralną. A doło- 
żenie komuś za niewinność 
z „Hand of God” zdecydowanie 
nie należy do najprzyjemniej- 
szych przeżyć. [SI 


A 


Extreme FX/Konami 
dobre 


Apocalyptica zapowiada się na grę 
dobrą i kontrowersyjną. Uprzedzając reakcję niektórych 


środowisk, powiem, że tłucze się tutaj satanistów, a nie 
pomaga im. No może z wyjątkiem multiplayera, ale jak jest 
U nas z dostępem do sieci, wie każdy, 


w podłożu, czy też z piekielnych 
machin dymy kontrastują z wi- 
dokiem złowrogiego nieba. Auto- 


Grzesznice z gry lecą na twardych i bogobojnych 
facetów. Na kolana, nierządnio. Modlić się! 
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NAJLEPSZYCH 
STRON 0 GRACH 


MUSISZ TYLKO 
PAMIĘTAĆ ADRES 


' GRY EIJSLIEJ 


Poradniki do gier, kody, pliki, 
galerie, recenzje, zapowiedzi, 
encyklopedia gier, publicystyka 
forum dyskusyjne 


Joanna d'Arc — tak nazywała 
się francuska wieśniaczka, 
która w ]429 roku pojawiła się 
na dworze władcy I wezwała go 
do walki z Anglikami. 
Dodajmy, że Karol VII nie był wówczas króler 
ale księciem z nieprawewgo łoża, wyzutym 
z praw do korony, a północną Francję 
okupowali Anglicy, którzy dzięki swej 
bezwzględności stali się w historii zachodnie 
Europy odpowiednikiem znanych nam 
Krzyżaków. Joanna w męskim stroju poprowa 
dziła armię, która oswobodziła oblegany Or 
an i pobiła Anglików pod Patay. Później nak 
niła księcia Karola do wyprawy do Reims, 
gdzie koronował się na króla Francji. 
Francuzi jak zwykle odpłacili swej bohaterce 
pięknym za nadobne. Na skutek zdrady zost 
ła schwytana przez Burgundczyków, którzy 
sprzedali ją za 10 tysięcy funtów Anglikom. 
Ponieważ Karol VII nie uczynił nic, aby rato- 
wać Joannę, Anglicy, którzy uważali ją za 
rownicę i heretyczkę, postawili bohaterkę: 
przed sądem inkwizycyjnym. Sędziowie nie: 
czytali widocznie literatury fantasy ani nie 
grali w gry RPG, nie słyszeli więc o herolnach. 
przystrojonych w minispódniczki i 
powalających tuziny wrogów. Oskarżyli więc: 
Joannę o czary, rozpustę (nosiła krótkie wł 
i męską odzież), a dodatkowo o bluźnierczą 
pychę. Dziewczyna wyrzekła się swoich po- 
A potem jednak odwołała zeznania. 
'wiecki sąd skazał ją na Śmierć na stosie. 
Wyrok wykonano 30 maja 1431 roku. Joannę 
d'Arc uznano za świętą dopiero w 1909 roku. 
Dla niektórych angielskich historyków po: 
stała do dziś piekielną czarownicą i bluźnier= 
czą heretyczką. 


Zostań świętą - mówi 
Gra Joan of Arc składa się 
z dwóch elementów. Z pozoru 
Ł U wygląda jak akcja/RPG oglądana 
I ty mozesz zostac SW tą w widoku TPP. W taki sposób są 
przedstawione walki bohaterki 

i innych postaci, które zostaną 

T oddane do dyspozycji gracza. 

Początkowo Joanna będzie zdana 

sama na siebie, później zaprzy- 

| jaźni się z kilkoma postaciami. 
| Oprócz niej przejmiesz kontrolę 
nad dwiema innymi znanymi z hi- 
storii osobami: diukiem d'Alencon 
i wiernym towarzyszem wojow- 
niczki La Hirem. Każda postać 
otrzyma wiele różnych broni 
i możliwość opanowania coraz 
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oan of Arc to połączenie gry 
RPG i RTS-a. Głównym auto- 
rem tej produkcji jest Trevor 
Chan, twórca takich gier, jak 
Capitalism i Restaurant Empire. 
Jest on znany z dbałości o realia 


historyczne. Potwierdzeniem te- 
go faktu ma być właśnie jego 
najnowszy projekt, w którym 
wcielisz się w sławną, francuską 


Dziewicę Orleańską — od cza- 
sów, gdy była skromną wieś- 
niaczką, do... No właśnie — czy 
historia Joanny d'Arc powtórzy 
się również w grze i bohaterka 
skończy swój żywot na stosie, 
skazana na śmierć przez angiel- 
ski sąd? Chan mówi, że bę- 
dziesz miał możliwość wpłynię- 
cia na wynik bitew i dokonania 


zmian w historii, jednak nie 
wspomina, czy będzie możliwe 
także uniknięcie tragicznego lo- 
su, jaki spotkał tę legendarną 
francuską dziewicę, która w 1429 
roku uwolniła miasto Orlean 
od oblężenia i dopomogła kró- 
lowi Karolowi VII w wyzwoleniu 
Francji spod panowania wra- 
żych Anglików. 


bardziej skomplikowanych kom- 
binacji ciosów. 

W grze z pewnością ucieszy 
cię późnośredniowieczny oręż 
— wiek XV to okres, gdy rycer- 
stwo używało najcięższych pły- 
towych zbroic i ogromnych dwu- 
ręcznych mieczy oraz długich 
koncerzy, a na konie nakładano 
ciężkie ladry. 


Wczasie oblężenia Orleanu armia angielska odniosła pr owe niepowodzenia — napisał po latach o wyczynach Joaśki wybitny brytyjski historyk Norman Davies. 


Oprócz broni do walki wręcz 
będą również dostępne łuki i ku- 
sze. Ponadto w pewnych okolicz- 
nościach będziesz obsługiwać ka- 
tapulty, działa, balisty i tarany. 
Wybór, jak widać, całkiem pokaź- 
ny. Zdobywane na polu bitwy 
doświadczenie wykorzystasz do 
rozwinięcia umiejętności postaci 
i przystosowania ich do indywi- 
dualnego stylu gry. 

Drugi element w grze Joan of 
Arc to klasyczny RTS, w którym 
przyjdzie ci kierować wojskami 


w dużo większej skali. Zobaczysz 
akcję gry z lotu ptaka, a jeśli bę- 
dzie trzeba, przybliżysz kamerę 
do bohaterów lub żołnierzy. 
W trybie RTS czeka cię sporo pra- 
cy: rekrutowanie nowych oddzia- 
łów, wy-korzystywanie machin 
oblężniczych, podtrzymywanie 
morale armii, gospodarowanie 
zapasami. W armii pojawią się 
rozmaite wojska, między innymi 
piechota, pikinierzy, łucznicy. 
Będziesz mógł poprowadzić 
armię do boju na ośmiu rozbu- 


dowanych mapach taktycznych. 
Skuteczne dowodzenie w polu 
sprawi, że wzrosną niektóre 
umiejętności głównych bohate- 
rów gry. 

W czasie zabawy zdarzą się 
także sytuacje, w których wybie- 
rzesz pomiędzy trybem RTS 
a TPP. Na przykład po wydaniu 
rozkazów armii przeniesiesz się 
na pole bitwy i rzucisz na pewien 
czas w wir walki, aby nieco póź- 
niej powrócić do wydawania roz- 
kazów wojskom. — Chcieliśmy, 


W późniejszej fazie gry inter 


aby gra stwarzała takie same 
uczucia, jakich doświadczali u- 
czestnicy średniowiecznych bi- 
tew — mówi Chan. Nasuwa się 
jednak pytanie: Czy chaos panu- 
jacy nie sprawi czasem, że gra 
wymknie się zbyt łatwo spod 
kontroli? 

Specjalnie na potrzeby gry 
twórcy z firmy Enlight stworzyli 
drugą generację specjalnego sil- 
nika 3D, który ma się równie do- 
brze sprawdzać w akcji, jak 
i w czasie działań strategicznych. 


jest już znacznie bardziej złożony niż na początku. 


= 
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Poza tytułową Joanną d'Arc gracz będzie się wcielać w innych bohaterów, 


między innymi w jej wiernego towarzysza broni 


Joan of Arc będzie dla tego 
silnika próbą ogniową (znów 
skojarzenie ze stosem, ech...) — 
jeśli się sprawdzi, engine zosta- 
nie wykorzystany także w kolej- 
nych tytułach wspomnianego 
studia tworzącego gry. 


Instrukcja 

obsługi Dziewicy 

Interfejs nie będzie zawierał nie- 
zwykłych, rewolucyjnych roz- 
wiązań. Wręcz przeciwnie — za- 
łożeniem projektantów było 
stworzenie gry, którą każdy 
gracz będzie w stanie obsługi- 
wać instynktownie. 

Postawiono na funkcjonalność, 
co dobrze wróży rozgrywce, bio- 
rąc pod uwagę fakt, jak często 
niezwykłe idee twórców gier roz- 
mijają się z grywalnością, 

Początkowo będziesz oglądał 
tylko interfejs przypominający 


ekrany, które znasz z gier akcji. 
Natomiast po pewnym czasie, 
gdy Joanna d'Arc przestanie być 
samotną wojowniczką, odbloku- 
jesz tę część rozgrywki, w której 
dowodzisz oddziałami. 

Sterowanie wojskami podczas 
walki będzie przypominało kla- 
syczne RTS-y, ale zostanie 
znacznie uproszczone i zintegro- 
wane z interfejsem postaci 

Mamy jednak duże obawy co 
do tej części gry. Równoległe 
dowodzenie wojskami i pilnowa- 
nie własnej skóry (a także 
dwóch pozostałych bohaterów) 
na polu walki, gdzie każdy bije 
się z każdym, może się okazać 
nie lada wyzwaniem dla prze- 
ciętnego gracza. 

Tryb multiplayer nie wniósłby 
nic szczególnego do gry, dlatego 
Enlight zrezygnował z niego cał- 
kowicie. 


Diuk d'Alencon brzydzi się maczugami i cepami. Toruje sobie drogę 


Oto olbrzymia kusza miotająca ciężkie 
bełty, naciągana mechanizmem 

korbowym. Doskonała broń na ciężką 
jazdę — w Średniowieczu zdarzało się, 
że przebijała jeźdźca w płytowej zbroi. 


Odprowadzana pod mury machina za- 
kończona pomostem, po którym oble- 
gający żołnierze wdzierali się 

na fortyfikacje. Aby uniknąć 
podpalenia, była pokrywana 

mokrymi skórami zwierzęcymi. 


Wczesna odmiana późniejszych 
żelaznych dział. Lufę armaty odlewano 
z jednego kawałka żelaza, a potem 
nawiercano przez prawie całą długość, 
aby uzyskać otwór, 


w którym umieszczano kulę. 


RPG/RTS 
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Bombarda — największe, nieruchome 
działa strzelające kulami 
kamiennymi. Stosowane pod koniec 
Średniowiecza do obrony zamków 
lub rozbijania murów obronnych. 


W bardziej zaawansowanej postaci: 
konstrukcja, z podwieszonym na 
łańcuchach pniem, który wprawiano 
w ruch wahadłowy, aby uderzał 

w zamkowe mury i dzięki temu 

robił w nich wyłomy. 


Słabszy typ działa — wykonywano 
je z pasów żelaza, kutego i giętego 
w beczkowaty kształt, 

a potem wzmacnianego obręczami, 
które chroniły armatę przed 
wybuchem w czasie strzału. 


Enlight Software 
dobre 


Joanna d'Arc jako bohaterka gry akcji, 
wykonującą kombinacje ciosów? Ten pomysł brzmi trochę 
groteskowo, Aż chce się zapytać: co będzie dalej? Może 
symulator życia męczennika i uniki przed ukamienowaniem 


w matriksowym stylu i z wykorzystaniem bullet-time? 


Dołącz do Ernesta Blofelda i Doktora Evil - zostań Geniuszem Zła! 


Evil Genius 


Może nie jesteś łysy, biały pers nie leży na twoich kolanach, a twoim ojcem 


nie był srogi belgijski piekarz, ale i tak możesz zapanować nad światem. 


ło wcale nie jest żart. Niepo- 

wtarzalną okazję rzucenia na 
kolana mocarstw da ci gra opraco- 
wywana w tajnych laboratoriach 
Elixir Studios, ukrytych pod plan- 
tacją karczochów w środkowych 
stanach USA. 

Evil Genius wpisuje się w nurt, 
którego przedstawicielami są Dun- 
geon Keeper i Ghost Master. Nie 
jesteś tajnym agentem, którego 
imię i numer wszyscy znamy. Nie 
przedzierasz się przez bazy woj- 
skowe, aby zdemaskować wroga 
i stanąć do pojedynku z jego osił= 
kowatym pomocnikiem, podczas 
gdy arcyłotr ucieka, by opracować 
kolejny demoniczny plan. Teraz ty 
snujesz marzenia o podboju świa- 
ta i wysyłasz na tamten świat agen- 
tów w służbie Jej Królewskiej 
Mości. Stajesz się Geniuszem Zła. 


Życie geniusza 

to nie bułka z masłem 

Na czym polegają obowiązki Ge- 
niusza Zła? Najpierw trzeba stwo- 
rzyć bazę wypadową i dla niepo- 
znaki zamaskować ją jako na przy 
kład kurort, hotel i tak dalej. Później 
należy zaprojektować i skonstru- 
ować narzędzie zagłady. Potem po- 
zostaje już tylko podbój świata... 
a nie, przepraszam. Jeszcze trzeba 


Twój personel właśnie ćwiczy tortu 
dobrze, dostaną premię uznaniową. 


się uporać ze wszędobylskimi agen- 
tami obcych wywiadów. Do tego 
potrzebni są fachowcy, których na- 
leży zwerbować, Konieczne jest też 
zdobycie funduszy na badania 
— oczywiście nie w bule jaki, ale 
wGenialnie Zły sposób. Możesz na 
przykład zmniejszyć wieżę Eiffla 
i zażądać okupu. Jednak nawet gdy 
zgromadzisz budżet, może się zda- 
rzyć, że jakiś superszpion wysadzi 
pastą do zębów basen ze zmutowa- 
nymi okoniami i miliony dolarów 
pójdą psu na budę. Pocieszające 
jest, że kiedy taki agencik wpadnie 
w twoje ręce, zostanie dobrze 
ugoszczony. | raczej nie będzie mu 
w smak to, co podasz na stół. Go- 
rzej, jeśli do twojej siedziby zabie- 
rze się oddział komandosów. Dlate- 
go musi ona być zakamuflowana. 
Komandosów też da się pokonać 
— zbombardujesz ich kokosami 
z mechanicznych palm „zasadzo- 
nych” na wyspie. A im wyżej znaj- 
dziesz się na liście superzłoczyń- 
ców, tym większy okup uzyskasz 
od mocarstw, gdy zagrozisz im 
Genialnie Złym wynalazkiem. 


ćwicz 
demoniczny śmiech... 


Całą akcję będziesz obserwować 
z lotu ptaka w szczegółowej trój- 


ie wrogich agentów. Jak chłopaki sprawią się 


zatem demoniczny śmiech i szy- 
kuj się do walki z zastępami Ja- 
mesów Bondów i Austinów Po- 
wersów już teraz. LR 


wymiarowej grafice, z opcją 


przybliżania widoku. Starcia 


z przeciwnikami będą rozgrywa- 
ne w czasie rzeczywistym. Ćwicz 


SGH 
SATA 
Vivendi Elixir Studios 
świetne 


strategia 
jesień 2004 


y ki: Jako fan Jamesa Bonda i Austina 
Powersa, z niecierpliwością oczekuję premiery Evil Genius. 
Zapowiada się gra wymagająca pomysłowości, 

a jednocześnie napakowana humorem. Oby błyskotliwych 
pomysłów było w niej jak najwięcej! 
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No i co, panie Bond? 
Już nie jesteś 007, 
ale 1045 na liście 
ofiar tego 

tajnego kompleksu. 
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2 kampanie 

* 4 typy broni 
palnej 

+ 5 osób 

w drużynie 
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FBI i bezwzględna mafia walczą o władzę w mieście. Ty decydujesz, kto będzie górą. 


meryka lat trzydziestych.. 
Podczas gdy zwyczajni oby- 
watele prowadzą spokojne życie, 
w mieście toczy się walka. Ro- 
snąca w siłę mafia postanawia 
przejąć całkowitą kontrolę nad 
miastem: dzielnica po dzielnicy 
wpadają w ich ręce bary, restau- 
racje, hotele, fabryki i dworce. 
Do walki z gangsterami zostaje 
powołana specjalna jednostka 
policji federalnej złożona z wy- 
szkolonych agentów, którym ni- 
gdy nie brakuje zimnej krwi. Roz- 
poczyna się uliczna wojna... 
Moda na dwudziestolecie mię- 
dzywojenne szaleje w kinie i na 
pecetach. A jeśli chodzi o świat 
gangsterów, to rzeczywiście naj- 
więcej można ich znaleźć właśnie 
w USA lat dwudziestych i trzy- 
dziestych. Gdy alkohol jest towa- 
rem zakazanym, a broń można 
kupić na każdym rogu ulicy, za- 
czyna się raj dla bandytów. Lata 
trzydzieste to świat wielkich kara- 
binów, stylowych samochodów, 
czarno-białych butów i czarno- 
-białych filmów. Autorzy Chicago 


1930 zrobili wszystko, co było 
w ich mocy, aby odtworzyć te 
czasy i byś poznał gangsterskie 
dziuple, pijackie meliny i aparta- 
menty, w których wypoczywają 
bossowie półświatka. Pozostaje 
tylko pytanie, czy ich wysiłki wy- 
starczą do wzbudzenia zachwytu 
u wymagającego gracza. 
Gdzieś to już widziałeś 
Twórcy nazwali swój nowy pro- 
dukt „taktyczną grą akcji” 
W rzeczy samej, w czasie roz- 
grywki przyjdzie ci wytężyć 
szare komórki i myśleć taktycz- 
nie, a i fabuła przypomina sce- 
nariusze sensacyjnych filmów. 
Ostatnio jednak gry akcji koja- 
rzą się przede wszystkim z trój- 
wymiarowym światem ogląda- 
nym oczami bohatera. Tymcza- 
sem Chicago 1930 należy do gier 
2D reprezentowanego przez ta- 
kie tytuły, jak Desperados czy 
Robin Hood. Brakuje w nim jed- 
nak elementu, który dawniej- 
szym produkcjom przysparzał 
szczególnego uroku: stożka za- 


o 1930 


sięgu wzroku przeciwników. Wy- 
dawać by się mogło, że taki 
szczegół nie powinien wpływać 
na grywalność, niemniej tak jest 
Brak tego elementu zdecydowa- 


nie obniża poziom adrenaliny; 
ekscytacja jest mniejsza, ode- 
chciewa się starannego planowa 
nia i w ogóle zabawy... Szkoda. 
Na szczęście w Chicago 1930 


Strzelanie do człowieka zamkniętego w budce telefonicznej to zagrywka dokładnie 
w stylu gangsterów. Czyżby bali się, że ucieknie z Matriksa? 
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znajdziesz współczynnik nasta- 
wienia innych postaci do twojego 
bohatera, która jednak ma nie- 
wielkie znaczenie. Poza tym twoi 
podwładni nie będą się czołgać, 
mogą najwyżej przykucnąć. Zno- 
wu szkoda, bo przecież takie 
opcje były już w stareńkim De- 
sperados. 

Jeśli chodzi o wygląd interfej- 
su i mechanikę, gra najbardziej 
przypomina Robin Hooda. Po- 
dobnie jak w opowieści o księciu, 
złodziei przed misją będziesz 
szkolić, dobierać i zbroić swoich 
osiłków i cyngli. Niestety, ani 
grafika, ani scenariusze nie umy- 
wają się do poziomu pokazanego 
w Robin Hoodzie, 

Mimo wszystko nie sposób po- 
wiedzieć, że Chicago 1930 to stra- 
ta czasu. Blado wypada jedynie 
w porównaniu z najnowszymi hi- 
tami, ale i tak można poświęcić 
kilka wieczorów na odkrywanie 
ponurych stron miejskiej dżungli. 


Kodeks prawa 

i bezprawia 

Rozpoczynając grę, sam zdecy- 
dujesz, po której stronie stanąć: 
czy będziesz posłusznym syn- 
kiem mafii, czy też zawziętym 
gliniarzem z FBI. Będziesz mógł 
spróbować kolejno swych sił po 
obu stronach, gdyż rozegrasz 
nie jedną, ale dwie kampanie. W 
grze dopuszczona jest pewna 
dowolność w wyborze rozgry- 
wania misji, dzięki czemu scena- 
riusz jest mniej liniowy niż w in- 
nych taktycznych grach akcji. Na 
końcu rzecz jasna poślesz do 


je schody dworca ol 


którzy na widok broni woelsją w panikę. Stąd łatwo o przypadkowe trupy. 
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trzelaniny w zaułkach i magazynach to chleb powszedni. Weszło pięciu, wychodzi dwóch. Normalka w Chicago. 


piachu najgrubsze ryby. Nato- 
miast w zależności od tego, któ- 
rą stronę konfliktu wybierzesz, 
będą cię obowiązywały określo- 
ne zasady. 

Jeśli rozpoczniesz grę jako 
policjant, będziesz musiał wy- 
konywać polecenia swego szefa. 
On wyśle cię na akcję i wyjaśni, 
kogo masz dopaść i na którego 
z ojców chrzestnych zagiąć ha- 
ka. W miarę rozwoju sytuacji 
pojawią się pomniejsze cele, 
których wypełnienie zagwaran- 


Miejsca publiczne zawsze są pełne 


tuje zakończenie misji sukce- 
sem. Niestety, policja nie jest 
wszechwładnym panem życia 
i śmierci obywateli, a nawet ban- 
dytów. Nieuzasadnione areszto- 
wanie lub rozwalenie niewinnej 
osoby sprawi, że twój bohater 
zamiast na urlopie znajdzie się 
za kratkami. Ponadto agenci FBI 
nigdy nie mogą pierwsi użyć 
broni. Wolno im strzelać jedynie 
w obronie własnej. To utrudnie- 
nie: zawsze musisz zaczekać, aż 
gangster wyciągnie broń. Jeśli 
twój główny bohater złamie pra- 
wo — misja kończy się niepowo- 
dzeniem. Takie opracowanie za- 
sad czyni rozgrywkę znacznie 
bardziej atrakcyjną i oczywiście 
trudniejszą. 

Na szczęście ten śmieszny sa- 
voir-vivre nie dotyczy gangste- 
rów. Niestety, stając się zbirem 
na usługach „ojca”, musisz robić 
wszystko, co każe boss. A Don 
Falcone wymaga ślepego posłu- 
szeństwa od swoich „chrzestnych 
dzieci". Mafiosów obowiązują 
pewne reguły. Gangster, który 
zostanie aresztowany albo oskar- 
żony, jest skończony. Dlatego 
mafia eliminuje lub przekupuje 
wszystkich ewentualnych świad- 
ków przestępstw. 
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Na akcję 

Każda misja oznacza inne wy- 
zwania. Jako dowódca brygady 
policyjnej otrzymasz takie pole- 
cenia, jak znalezienie sprawcy 
zbrodni, eskortowanie świadka, 
uwolnienie zakładników czy zli- 
kwidowanie magazynu mafijnej 
broni albo zniszczenie zapasów 
bimbru. Jako mafioso będziesz 
robił wszystko, na co policja pa- 
trzy krzywym okiem: czekają cię 
przemyt, lewy handel czy ochro- 
na bossa. 


Osoba, nad którą pojawia się symt 


)l oka, zwykle ma ci coś 
ciekawego do powiedzenia. Warto zatem pogawędzić. 


=> 


Przed rozpoczęciem misji bę- 
dziesz miał za zadanie wyszkolić 
ludzi, dobrać odpowiednią ekipkę 
i uzbroić ją w zależności od ro- 
dzaju przewidzianego zadania 
Na akcję zabierzesz od jednego 
do pięciu zaufanych kolesiów lub 
agentów. W zależności od strony 
konfliktu, po której się zdeklaro- 
wałeś, wybierzesz spośród 16 po- 
licjantów lub 17 gangsterów. Mo- 
żesz ich dobierać tak, aby każdy 
z nich miał wysoki poziom innej 
cechy. Każdy twój cyngiel lub 
agent opisany jest bowiem przez 


zestaw specyficznych statystyk. 
Każdy charakteryzuje się umiejęt- 
nością strzelania, znajomością 
walki wręcz, charyzmą, umiejęt- 
nością rzucania przedmiotami 
i udzielania pierwszej pomocy 
nieprzytomnym. Strzelcy ponadto 
specjalizują się w użyciu poszcze- 
gólnych typów broni. Wiadomo 
zatem, że nie opłaca się zabierać 
speca od Winchestera, jeśli ta 
strzelba nie jest akurat dostępna 
w składzie broni. A skoro o strze- 
laniu mowa, to do wyboru jest kil- 
ka typów giwer charakterystycz- 


z lat dwudziestych i trzydziestych wyglądają Świetnie nawet wówczas, gdy zżera je rdza 


nych dla epoki: Colt 38, Winche- 
ster, Shotgun, nie zabrakło 
też słynnego Tommy Guna, który 
wyprawił do lepszego Świata set- 
ki gangsterów i policjantów. Do 
każdego typu broni jest odpo- 
wiednia amunicja. Do praktycz- 
nych przedmiotów należy broń 
biała, taka jak noże, pałki i kaste- 
ty, świetne do głuszenia frajerów. 
Bardziej finezujnym środkiem eli- 
minowania przeciwników jest 
chloroform. Policja dodatkowo 
dysponuje kajdankami, a mafia 
pieniędzmi. Podczas akcji przyj- 
dzie ci zdobywać również takie 
użyteczne rzeczy, jak klucze, do- 

kumenty czy kody do sejfów. 
Każdą osobę zabitą, ogłuszo- 
ną, aresztowaną czy sterroryzo- 
waną daje się obszukać, powi- 
nieneś tylko liczyć się 


z faktem, że zrewidowany i wy- 
puszczony na wolność przeciw- 
nik pozbiera swój sprzęt i znowu 
zaatakuje. 


Haracz dla gracza 

Obecnie gracze mają prawo 
oczekiwać po nowych produk= 
cjach wspaniałej, trójwymiaro- 
wej grafiki. Tymczasem Chicago 
1930 wygląda trochę antycznie. 
Czasem jednak trafia się gra tak 
świetna pod innymi względami, 
że pal sześć grafikę. Tę zaś bro- 
ni — choć nie ratuje — kilka dob- 
rych pomysłów. 

Dla podniesienia grywalności. 
twórcy przygotowali wiele smacz- 
ków i drobiazgów. Te detale spra- 
wiają, że nie można Chicago 1930 
zakwalifikować jako typowego 
przeciętniaka, skazanego na 
leżakowanie na półkach. 

Przede R A 
RYŻ 


o 


Ten legendarny karabin 
wynalazł generał Thomp- 
son, od którego nazwiska 
pochodzi nazwa broni. 
Pieszczotliwą i bardziej 
znaną nazwę „Tommy 
Gun” wymyślono póź- 
niej. Twórca przeznaczył 
swój karabin do obrony 
własnej obywateli. Pra- 
gnął, by mógł go kupić 
każdy, nawet ubogi czło- 
=. | tak się właśnie stało. Szybkostrzelnego Tommy'ego Guna o wielkim 
zarzucie można było wkrótce dostać wszędzie i to za grosze. Nic dziwne- 
2 ze zwrócił na niego uwagę szef mafii nazwiskiem Alphonso Caponi, sze- 
=. znany jako Al Capone. Nabył on początkowo trzy egzemplarze nowe- 
© wynalazku, a po przetestowaniu i wypróbowaniu w praktyce złożył 
mówienie hurtowe. Najgłośniejszym przypadkiem użycia Tommy Gunów był 
mmy dzień św. Walentego w 1929 roku, Wówczas to gangsterzy Ala Capone 
= srzebraniu policjantów wymordowali w garażu przy Nord Clark Street ban- 
= «onkurentów z Nord Side Gangu. 

%mmy Gun stał się najpopularniejszą bronią amerykańskich gangsterów, 
zrwaną głównie w akcjach rozstrzeliwania bandytów i kapusiów z zatrzy- 


Nielegalne gorzelnie dają mafii gigantyczne dochody. No cóż — mamy czasy 


. maącego się na chwilę samochodu 


zadbano o scenerię wydarzeń. 
Wszystkie wnętrza i stroje od- 
dają klimat epoki, nawet w ta- 
kich szczegółach, jak armatura 
łazienek. Gangsterzy są łatwo 
rozpoznawalni dzięki szkarad- 
nym fioletowym  garniturom; 


gdy zagrasz agentem federal- 
nym, będziesz miał ochotę po- 
wystrzelać ich choćby z powo- 
du tego kolorku. W grze także 
pełno jest smaczków i odniesień 
do najsłynniejszych 
gangsterskich 


filmów 


Podczas akcji będziesz mógł 
rzucać przedmiotami, aby odwró- 
cić uwagę wrogów. Każde ciało 
możesz przesunąć w inne miej- 
sce. Oryginalnym elementem jest 
opcja chodzenia po zewnętrz- 
nych gzymsach budynków od 
jednego okna do drugiego. Dzię- 
ki licznym przejściom, kluczom, 
schodom i tylnym drzwiom roz- 
grywka staje się nieliniowa: czę- 
sto istnieje kilka sposobów na 
osiągnięcie celu. Innym dobrym 
pomysłem rozwijającym myśl 


taktyczną jest opcja niszczenia 
źródeł światła. Pozwala to na 
krycie się w ciemnościach. Prze- 
ciwnicy nie reagują na obecność 
osoby ukrytej w cieniu lub za 
przeszkodą. Alarmuje ich za to 
szybki ruch. Twórcom gry nale- 
ży się więc plus za realizm. In- 
nym miłym akcentem jest od- 
rzut, jaki powoduje użycie bro- 
ni palnej. 

Aby wydać podwładnym od- 
powiednie rozkazy, powinieneś 
zatrzymać grę. Trudno jest bo- 
wiem wydawać polecenia w cza- 
sie rzeczywistym, gdy czterech 
gości zaczyna pruć z Tommigu- 
nów do twoich ludzi! Do plano- 
wania akcji służy tryb zwolnienia 
gry, w którym czeka cię sympa- 
tyczna niespodzianka. Gdy prze- 
łączysz grę na tryb spowolnienia 
akcji, zmienią się dźwięk i ob- 
raz, a gra zacznie przypominać 
przedwojenny film. Zadbano na- 
wet o takie szczególiki, jak zary- 
sowania taśmy filmowej! Jak wi- 
dać twórcy wykorzystali pomysł 
z gry Nosferatu, o którym pisa- 
liśmy szerzej w zeszłym nume- 
rze GameStara. 


Strategia taktyczna 
11.12.2003 


Muzyka w Chicago 1930 także 
ma na celu podkreślanie nastro- 
ju epoki. Szkoda tylko, że nie 
dobrano większej liczby kawał- 
ków, bo ten sam motyw powta- 
rzany w kółko szybko się nudzi. 
Spolszczeniem gry zajmuje się 
firma CD Projekt, więc raczej nie 
należy spodziewać się błędów 
i opóźnień. Pewne 


niedociągnięcia ła- 
godzi wyjątkowo 
niska cena 
gry, a to 
również na- 
leży zaliczyć 
na plus. 


Spellbound 
Dobre 


Największą zaletą Chicago 1930 jest 


7a ms; zadaniem mafii jest odbicie człowieka eskortowanego przez policję do 
Czas posprzątać na dworcu i trochę zmienić rozkład jazdy. 


granie na ambicji. Nie mogę przecież zrezygnować z misji, 
kiedy zastrzelili mnie trzy razy z rzędu! Poza tym muszę się 
dowiedzieć, gdzie jest klucz do drzwi; nie skończę, jeśli 

go nie znajdę... | tak od słowa do słowa gram bez przerwy. 
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a początek kilka słów przy- 
Nicea dla wszystkich, 
którzy (jakimś cudem!) nie wie- 
dzą, o jakiej grze mowa. To waż- 
ne, bo już za chwilę będziemy 
rozważać, czy wierzyć prze- 
chwałkom autorów zapowiadają- 
cych drugą część. 

Splinter Cell zatrząsł światem 
gier już w poprzednim roku. Jest 
to pozycja z gatunku skradanek: 
wcielasz się w starego samotnika, 
Sama Fishera, który za pomocą 
kilku pomysłowych gadżetów 
i broni próbuje rozwikłać intrygę 
polityczną o zasięgu globalnym. 
Scenariusz przypomina książ- 
ki Toma Clancy'ego, a grafi- 
ka jest rewelacyjna. Uwagę 
zwraca zwłaszcza gra świa- 
teł i cieni, która nigdy 
wcześniej (i jak dotąd 
później także) nie sta- 
nowiła tak ważnej czę- 
ści rozgrywki. Jeśli nie 
umiałeś wykorzystać 
dobrodziejstw cienia 
w Splinter Cellu, nie 
miałeś szans w grze. 
Pierwsze skrzypce 
natomiast grały 
umiejętności posta: = 
ci. Sam Fisher mógł 
się podciągać, przeskaki- 
wać, strzelać, przyklejać do 
ściany, brać zakładników, 
a nawet stawać w rozkroku 
pod sufitem w wąskich ko- 
rytarzach a la Jean-Claude 
Van Damme. Wykorzystując te 
sprytne sztuczki, naprawdę 
można było poszaleć. Gra zebra- 
ła furę nagród na całym świecie. 
jako tytuł zarówno na konsole 
jak i komputery. Na nas także 
zrobiła wrażenie. Stąd też jedno 
zdanie twórców wystarczyło, aby 
poruszyć redakcję z głębokich fo- 
teli: będzie kolejna część i — jak 
twierdzą autorzy — okaże się 
znacznie lepsza! 


A jutro co? 

Pandora Tomorrow — o takim ty- 
tule kolejnej odsłony mówią pra- 
cownicy Ubi Soft w wywiadach, 
tym niemniej w jednym z nich 
podkreślono, że to ciągle tytuł ro- 
boczy i tak naprawdę jeszcze do 
końca nic nie wiadomo o jego 
końcowym brzmieniu. Akcja gry 
będzie się rozgrywać po wyda- 
rzeniach pierwszej części (jednak 


Splinter Cell 
Pandora Tomorrow 


sequel!) i znów spotkasz się z or- 
ganizacją Third Echelon. Autorem 
scenariusza będzie ta sama oso- 
ba, która przygotowała go do 
części pierwszej, czyli JT Petty. 
Tym razem — co obiecuje sam 


autor — konsekwencje działań Fi- 
shera mają być znacznie ciekaw- 
sze, mniej przewidywalne, a fa- 
buła mniej liniowa. Brzmi to do- 
brze. Poza tym tytuł ukaże się na 
wszystkich platformach — doli- 


czamy też konsole i komórki. Nie 
we wszystkich jednak wersjach 
będzie dostępny tryb rozgrywki, 
który sprawi, że Pandora Tomor- 
row urośnie do miana hitu, czyli 
tryb gry dla wielu graczy. 


Zapowiedzi 


Jedna z lokacji w Indonezji. Przede wszystkim zwróć uwagę na liczbę źródeł światła: płonąca beczka, lampa, wschodzące słońce. To wszystko tworzy prawdziwą mozaikę 


cieni i jasnych plam. Po drugie, uwagę zwraca liczba obiektów — scenerie będą z! 


Zapewne zagości on tylko na pe- 
cetach i większych konsolach. Co 
zaś o nim wiadomo? Przede 
wszystkim wciąż są testowane 
nowe zasady rozgrywki. Bardzo 
prawdopodobne, że jedną z opcji 
gry będzie kooperacyjny tryb 
wieloosobowy — dwie lub więcej 
postaci staną po tej samej stronie 
konfliktu. Bardzo chcieliśmy się 
dowiedzieć, czy będzie można 
wziąć zawodnika drużyny prze- 
ciwnej, przystawić mu do skroni 


pistolet i trzymać jako zakładni- 
ka, podczas gdy jego kompani 
strzelają nam koło ucha lub za- 
stanawiają się, czy się nie pod- 
dać. Taka akcja byłaby ciekawa. 
Twórcy gry odpowiedzieli nam: 
„Cóż... To bardzo możliwe”. 

Nie unośmy się, aby nie zape- 
szyć, ale trzymamy kciuki. 


Z kim pracuje Sam? 
Wyraźnie dano nam do zrozu- 
mienia, że w trybie wieloosobo- 


Sam pracuje sam 


DER 


Firma Ubi Soft postanowiła delikatnie 
przygotować fanów na nadejście trybu 
multiplayer, którym tak chwalą się autorzy. 
Dla niepoznaki więc zapytano miłośników 
pierwszej części gry, czy chcieliby 
kontrolować postać inną niż Sam Fisher 
—w trybie multiplayer bowiem 
prawdopodobnie nie będzie można nim 
grać („Sam pracuje sam”). Autorzy nie są 
chyba zbyt zadowoleni, ponieważ 
większość uczestników ankiety chce 
jednak grać tylko Fisherem. Z drugiej 
strony wielu także może zaakceptować 


sytuację, w której będą koctokwać innych żołnierzy, ale o równie ciekawej 


osobowości. Być może to sygnał, że w 


trybie multiplayer nasi bohaterowie 


nie będą sterować anonimowymi romboidami. Oby! 


znie bardzi 


wym znajdzie się dużo zagadek 
i sytuacji, które będą mogły roz- 
wiązać tylko dwie współpracują- 
ce postacie. Pytanie jednak, jak 
zrobić skradankę wieloosobową? 
Pomijamy opcję nasłuchiwania 
— aby usłyszeć, z której strony 
nadchodzi wróg, będzie po- 
trzebny dźwięk w standardzie 
przynajmniej 5.1. 

Ale na przykład te trzy zielo- 
ne kropki noktowizora na czole 
postaci — przecież je widać na 


skomplikowane niż w pierwszej części. 


kilometr? Co stanie się, gdy na 
planszy będzie kilku agentów? 
Jak się będą rozpoznawać i po- 
rozumiewać? 

Autorzy gry twierdzą, że „Sam 
pracuje w pojedynkę”. W związ- 
ku z tym w trybie wieloosobowym 
nie będziesz wraz z kolegami grać 
„Fisherami”, ale jego kumplami, 
którzy wolą działać w drużynach 
— według przecieków ze scenariu- 
sza to taki eksperyment Agencji 
Bezpieczeństwa _ Narodowego 


Motyw pociągu jest bardzo popularny w SĘKSTEY Wiadomo że trzeba się 
przekradać przed siebie, bo innej drogi nie ma, nic przed sobą nie można wysadzać.. 
Sam jest twardszy niż Commandosi, bo przekrada się po drugiej stronie pociągu. 
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Tu znów gra świateł i cieni. Ciekawe, czy będzie można 
Niestety, w 


Splinter Cell stał się zapewne nocnym koszmarem dręczącym konkurencję przez 
ostatnie dwa lata. Lista nagród jest doprawdy imponująca — ilekroć tytuł był w ogóle 
brany pod uwagę przy nominacjach, w większości przypadków kosił główną nagrodę. 
Oto ich lista: 
(2002) — AIAS (Academy of Interactive Arts and Sciences) 
AIAS 
magazyn IGN (IGN to jeden z największych światowych serwisów 
poświęconych grom) 
IGN 
IGN 
GameSpot 
GameSpot 
— GameSpy 
— GameReviewers.com 
XboxManiacs.com 
GameZone.com 
- ActionTrip.com 
GamingHorizon.com 
Game(ritics Awards:Best of E3 2002 
— ECTS 2002 
GameSpot.com 2002 
Runner Up-IGN.com 2002 
— teamxbox.com 
— Fortune Magazin, 2002 
— XenGamer.com, 2002 
Game Informer, 2002 
— Gamers.com, 2002 
— ECTS 2003 
Terror Splinter Cell jeszcze się nie skończył. Gra jest już dostępna w wersjach 
na komórki, a podczas ostatnich targów ECTS w Londynie także otrzymała nagrodę. 


i ją rozbujać! Silnik nadchodzącego 
większość cieni scenografii będzie statyczna albo ich ruch wcześniej zaprogramowany. 


na to pozwala. Takie same efekty będą także w 


Jeśli sądzisz, że Sam Fisher leniuchuje po pierwszej części gry, grubo się mylisz. 
Pomijając fakt, że pozuje do kubeczków, koszulek i pieluch — wszystkiego, gdzie 
może się pojawić jego słynna twarz z trzema kropkami na czole, występuje już 
w grach na wszystkie niemal platformy (łącznie z telefonami komórkowymi). 
Nic więc dziwnego, że fani tworzą oficjalne fan-kluby Fishera, a nawet piszą 

0 nim opowiadania. Jedną z takich stron z „fanfikami” możesz obejrzeć 

na przykład pod adresem: http://www.geocities.com/sc_fan_fic/. Machina 


ruszyła — oby tylko twórcy gry nie spoczęli na laurach oszołomieni sławą. 


dzić, aby nie zwrócić na siebie ich 
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— zobaczymy jak się sprawdzi. 
Wróćmy jednak do Fishera. Auto- 
rzy zapowiadają więcej zadań 
i misji przy świetle słonecznym 
oraz więcej otwartych przestrze- 


ni. W grze mają się pojawić loka- 
cje, na których będą występować 
cywile zajęci swoimi codziennymi 
czynnościami. Biedny Sam Fisher 
zaś będzie się musiał nieźle natru- 


uwagi. 

Jeśli chodzi o sprzęt, ma go 
być tym razem więcej i stanie się 
znacznie ciekawszy. Na pytania 


dotyczące fajerwerków sprzęto- 
wych (na przykład gogli, które 
pozwalają prześwietlać świat pro- 
mieniami Roentgena) autorzy od- 
powiadają jasno: „Cała zabawa 


Zebraliśmy najważniejsze innowacje, jakie mają się pojawić w drugiej części gry 
i dołożyliśmy do tego nasze wątpliwości (obrazki w tabelce pochodzą z pierwszej części gry). 


MULTIPLAYER 


TEN SAM AUTOR 
SCENARIUSZA 


REZYGNACJA Z MOTION 
CAPTURE 


polega na tym, aby sprzęt był 
jak najciekawszy, ale zarazem 
prawdopodobny, choć nieco fu- 
turystyczny. 

Staramy się wybiegać lekko 
w przyszłość. Nie możemy jesz- 
cze nic powiedzieć, ale sądzimy, 
że gracze i tym razem zostaną 
zaskoczeni”. 


Sam Fisher od kuchni 

Podobnie mamy zostać zasko- 
czeni nową grafiką gry. Całość 
będzie się opierać na mocno 
zmodyfikowanym starym silniku, 
ale po pierwsze, dojdzie kilka 
nowych efektów świetlnych 


„Rewelacja — jeszcze lepiej niż gra 
w pojedynkę, dokładnie te same 
wrażenia!” 


Skradanki w trybie multiplayer? 
Testowano to już na konsolach. 
Dotąd nikomu się to nie udało 
— wszystko zmienia się 

w Unreala. 


„Wielu cywili zajmujących się 
swoimi codziennymi sprawami!” 


Pachnie mocnymi schematami 

— ludźmi chodzącymi w kółko 

w jednym celu — jako żywe detektory 
obecności Sama Fishera. 


„Rewelacyjna, nieliniowa fabuła! 
Świetna intryga!” 


Niewielu graczy było w stanie nadążyć 
2a scenariuszem w pierwszym 

— tony e-maili, plików, notatek, 
notesów. Jeśli tak będzie w drugiej 
części, znów będziesz przeglądać 
to wszystko tylko w poszukiwaniu 
kodów do skrytek i drzwi 


„Ruchy będą może mniej naturalne, 
ale za to bardziej wymowne”. 


I tym samym pokraka Fisher nigdy już 
nie będzie biegał po ludzku. 
Dotychczas najgorzej wyglądał 
biegając, a teraz „może mu się 
pogorszyć” i podczas innych 
czynności. Cóż — najmłodszy nie jest. 


(jeszcze więcej?), zostanie po- 
prawiona fizyka, pojawią się no- 
wy tryb dla wielu graczy oraz 
nowa część silnika symulująca 
zachowania postaci niezależnych 
(chodzi tu na przykład o wspo- 
minanych cywilów, ale też 
o większą liczbę strażników) 
Gra będzie znacznie dłuższa 
i obszerniejsza niż część pierw- 
sza. Widać to po obrazkach. 
Przypomnijmy, że w pierwszej 
części lokacje były proste. Tym 
razem na screenach z gry widać 
znacznie większą liczbę obiek- 
tów i źródeł światła, niż miało to 
miejsce w Tom Clancy's Splinter 


Czy takie obrazki jak ten zapowiadają 
Trudno stwierdzić, może to po prostu 


Cell. Ewolucja tak zwaną pełną 
gębą. 

Autorzy wyznali, że rezygnu- 
ja z części sesji motion capture 
ponieważ ruchy postaci, choć na- 
turalne, nie były wyraziste dla 
gracza. W trybie wieloosobowym 
dobrze jest widzieć, co zamierza 
zrobić postać/przeciwnik (na 
przykład, czy sięga po giwerę, 
czy też chce się podrapać) już 
na początku jego działania. Nie- 
stety, ruchy ludzi są często wie- 
loznaczne, więc w poprzedniej 
części gry trudno było poznać, 
czy wróg właśnie nas spostrzegł, 


że Sam 


akcja TPP 
marzec 2004 


Bardzo intrygujące zdjęcie. Jeśli przedstawia 


nowych przygód Sama 


czy też tylko nerwowo szuka pa- 
pierosa w kieszeni 

Podsumowując, Pandora może 
stać się naprawdę dobrym tytu- 
tem. Jednak poprzeczka posta- 
wiona jest wysoko. Multiplayer 
to wielka szansa tej gry, ale mo- 
że stać się też jej gwoździem do 
trumny. 

Trudno przede wszystkim 
sprostać wymaganiom fanów po 
entuzjastycznie przyjętej pierw- 
szej części! Trzymamy jednak 
kciuki za pomyślność tego 
przedsięwzięcia i nowe pomysły 
autorów gry. 


scenę z gry, to widać wyraźnie, 
albo odsłania ją, wisząc na jakiejś rurze... 
To by było coś! Czyżby rozszerzono zakres czynności naszego agenta? 


Ubi Soft 
świetne 


Na razie mam tyle samo obaw, 
co nadziei, że będzie to dobry tytuł. Autorzy stawiają na tryb 
dla wielu graczy - to cieszy. Ale taki tryb jest trudniej 
stworzyć niż grę dla jednego gracza. Wystarczy jeden błąd 
i po zabawie. Prorokuję, że nie obejdzie się bez patchy. 


nawet w najprostszych czynnościach głównego bohatera? 


Koniec epoki GameBoya 


Nokia N-Gage<4Ś 


Tomb Raider czy Tony Hawk's Pro Skater na komórce? 


W twojej wyobraźni na pewno pojawił się obraz 
dwuwymiarowych gierek, w których trzy piksle udają 
bohatera i przeciwników. Jeśli tak myślisz, 

to po premierze telefonicznej konsoli Nokia N-Gage 


będziesz musiał zmienić stosunek do gier 


na komórkach. Tylko czy Nokia N-Gage to jeszcze telefon? 


ajnowsza konsolka do gier 

firmy Nokia, jak na telefon 
wygląda nietypowo, gdyż należy 
ja trzymać poziomo, a nie piono- 
wo. Pośrodku umieszczono ekran, 
po lewej stronie klawisze kurso- 
rów, a po prawej tradycyjną kla- 
wiaturę komórkową. Nokię należy 
obsługiwać obiema rękami — sto- 
jac np. w autobusie, to mało 
wygodne, ale do grania to po pro- 
stu idealne rozwiązanie. Klawisze 
są duże, tak jak cały telefon, któ- 
rego do zwykłej kieszeni na pew- 
no nie zmieścisz. Do poruszania 
się po menu wystarcza jedynie 
pad, jego wciśnięcie powoduje 


otwarcie kolejnego podmenu. W 
grze przyciskami akcji są klawi- 
sze po prawej stronie ekranu. 
Klawisz 5 to zazwyczaj fire lub 
skok. Pozostałe wywołują dodat- 
kowe funkcje, na przykład lata- 
nie w Sonicu. 

Przyciski mają opływowy kształt. 
Niestety, może się zdarzyć, że pa- 
lec ześliźnie się w niepożądane 
miejsce. 


Mały może więcej 

Sporych rozmiarów ekran jest 
żywcem wyjęty z telefonu Nokia 
3650. 4096 kolorów oraz roz- 
dzielczość 128 x 128 pikseli w zu- 


w alna arena 


Czy można grać wszędzie i z każdym? Te- 
raz można, dzięki usłudze N-Gage'M Are- 
na firmy Nokia. Dostępna na całym świe- 
cie N-Gage"M Arena będzie centrum spo- 
tkań wirtualnej społeczności graczy 
z całego świata, którzy będą mogli dzielić 
się doświadczeniami, a także poznawać 
przyjaciół i przeciwników do gry przez 
sieć, Usługa zostanie udostępniona 7 paź- 
dziernika 2003 roku, w dniu rozpoczęcia 
sprzedaży mobilnej konsoli do gier Nokia 
N-Gage na świecie. N-GageT" Arena bę- 
dzie miejscem spotkań graczy, którzy 
mogą tworzyć wirtualne społeczności, 
dzielić się doświadczeniami, znajdować 
nowe wyzwania i poznawać przyjaciół na 
całym świecie. Teraz gracz siedzący na 
trawie w londyńskim parku może pobić 
rekord przeciwnika z Los Angeles czy Sin- 
gapuru, który opublikował tak zwanego 
ducha swojej postaci z gry w serwisie 
N-Gage"" Arena. Londyńczyk może opu- 
blikować nagrany fragment swojej gry, 


Prawdopodobnie poprzez Arenę będzie można 
zagrać w najnowszą część Splinter Cella 
— Pandora Tomorrow, w trybie wieloosobowym. 


aby udowodnić zwycięstwo, i rzucić wy- 
zwanie rywalom z całego świata. Dostęp- 
ne będą także wskazówki strategiczne 
i nagrania instruktażowe, tabele rekor- 
dów oraz rozgrywki na żywo. Wszystkie 
usługi N-Gage'" Arena są oferowane 
w środowisku mobilnym, dzięki czemu 
użytkownicy konsoli do gier N-Gage mo- 
gą korzystać z nich zawsze i wszędzie. 


pełności wystarczą do gry. Po- 
stacie bohaterów nie są małe 
i nie musisz mieć wybujałej fan- 
tazji, aby odgadnąć, czy wi- 
doczny piksel to głowa twojego 
herosa, czy też jego noga. 
Wprawdzie w obecnej erze gi- 
gaherców procesor w N-Gage 
taktowany zegarem 100 MHz 
wydaje się powolny, pamiętaj 
jednak, że wielkość ekranu w te- 
lefonie jest dużo mniejsza niż 
na twoim pececie, nie potrzeba 
więc takiej mocy obliczeniowej, 
aby wygenerować dobry obraz. 
W dodatku N-Gage to konsolka 
i telefon komórkowy w jednym. 
To wszystko sprawia, że nowy 
produkt może zagrozić Game- 
Boyowi Advance. 


GameBoyowi dziękujemy 
Niecierpliwi nie muszą szukać 
odpowiedzi na końcu artykułu. 
Już w tym miejscu mogę śmiało 
stwierdzić, abyś zapomniał o Ga- 
meBoyu, bo N-Gage wyznacza 
nowe standardy w dziedzinie 
przenośnych gier. Po raz pierw- 
szy na ekranie telefonu zobaczy- 
łem w pełni trójwymiarową i do- 
skonale zoptymalizowaną grę. 
Nie ma mowy o zrywających 
animacjach ani w Tonym Hawk's, 
ani w Tomb Raiderze. Pomimo 
zmiennych ujęć kamer, rzuca- 
nych przez postacie cieni i in- 
nych tego typu efektów, obraz 
jest dynamiczny i kolorowy. 
Oczywiście, żadnych problemów 
nie ma też w dwuwymiarowych 
platformówkach. 


GameStar Listopad 2003 


Muzyka, aż głowa boli 


Trochę gorzej ma się sprawa z mu- 
zyką, Jeździe na deskorolce towa- 
rzyszy punk rock, który przez 
pierwszych kilka minut zachwyca, 
ale później po prostu irytuje. Nie 
chodzi o dobór repertuaru, ale 
0 głośniczki odgrywające piosenki. 
Wysokie tony są tak jazgotliwe, że 
panadol czy apap musisz trzymać 
pod ręką lub po prostu wyłączyć 
dźwięk. Utwory słychać z dwóch 
głośników — jednego, którym nor- 
malnie są odgrywane dzwonki, 
drugiego służącego do rozmów. 
Dzięki temu stworzono efekt ste- 
reo, który sprawia ciekawe wraże- 
nie. Odgłosy walki czy kapiącej 
z sufitu wody są realistyczne — jak 
na konsolkę, oczywiście. 


Zabawy wieloosobowe 


W Nokii N-Gage zastosowano 
moduł Bluetooth i port podczer- 
wieni. Służą one do gry dwuoso- 
bowej. Możesz więc jednocześ- 
nie ścigać się samochodami lub 
walczyć między sobą i to bez ko- 
nieczności łączenia kansolek ka- 
blami. Pamiętaj jednak, aby nie 
odchodzić od siebie na odległość 
większą niż 10 metrów, ponieważ 
zgubisz sygnał Bluetooth i gra 
zostanie przerwana. Istnieje też 
opcja zabawy przez Internet. W 
tym celu należy zarejestrować 
się do serwisu N-Gage Arena, 
o którym piszemy w ramce. 

W przypadku Nokii N-Gage 
nośnikiem gry nie jest oczywiście 
płyta CD, lecz karta pamięci Se- 
creDigital. Aby uruchomić na 


przykład Sonica, należy włożyć 
kartę w odpowiedni slot w telefo- 
nie i z menu aparatu wybrać no- 
wo wyświetloną ikonę. Nie jest 
wymagana żadna instalacja, po 
prostu wkładasz kartę i grasz. Pa- 
mięć SecureDigital jest niewiel- 
kich rozmiarów, dzięki czemu kil- 
ka gier zmieści ci się w kieszeni 
na monety w portfelu. Gry zapi- 
sane na tych kartach mają jeszcze 
jedną zaletę — nie wymagają 
miejsca w pamięci telefonu, gdyż 
wszystkie dane są trzymane na 
SD. Tak więc gra może zajmować 
64 MB i uruchamiać się, pomimo 
że N-Gage ma jedynie 4 MB pa- 
mięci. Podczas zabawy, wciska- 
jac ustalony wcześniej układ kla- 
wiszy, wykonasz zrzut ekranu, 
który udowodni kolegom, że na- 
prawdę doszedłeś tak daleko. 
Niestety, program ten działa za- 
wodnie, gdy grasz — aplikacja 
zawiesza się lub działa z opóźnie- 
niem. Na dobrą sprawę po każ- 
dym zrzucie należałoby zreseto- 
wać telefon. 

Nokia nie do końca dopraco- 
wała rozwiązanie z kartami SD. 
Aby uruchomić kolejną grę, nale- 
ży wyłączyć telefon, otworzyć 
obudowę i wyjąć baterię. To je- 
dyny sposób, aby dostać się do 
slotu na karty pamięci. Takie roz- 
kładanie komórki może okazać 
się frustrujące, szczególnie gdy 
lubisz grać w kilka gier. 

Działanie telefonu jest mało sta- 
bilne. Podczas prezentacji znajo- 
mym Nokia potrafiła się zreseto- 
wać. Gdy wyłączysz telefon 
w trakcie gry, to na pewno po je- 


N-Gage z przodu i z tyłu 


saaszami z lewej 
my konsolki sterujesz 


Ze nigdy konwersacja przez 
mie była tak niewygodna. 


go ponownym włączeniu już na 
początku pojawią się komunikaty 
o błędach. 

W pakiecie z konsolką nie otrzy- 
masz żadnej gry. Gdy będziesz 
chciał kupić na przykład Tomb 
Raidera, musisz liczyć się z wy- 
datkiem powyżej 100 zł. To bardzo 
dużo jak na polski rynek, szczegól- 
nie, że za tę samą cenę można na- 
być doskonałą grę na PC. 

Co ważne, Nokia podpisała 
umowy ze znanymi firmami, ta- 
kimi jak Activision czy Sega, 
i gwarantuje, że w ciągu najbliż- 
szych miesięcy przybędzie zna- 
nych gier przerobionych na 
N-Gage'a. Można też zakładać, 
że będą to znane tytuły. Produ- 
cent zapowiada, że wkrótce uka- 
że się Sega Rally, a także Tom 
Clancy: Ghost Recon. 


FO 


Pandemonium to platformówka, której 
bohaterem jest czarodziejka Nikki. 


Karty SD to nie jedyny sposób 
na wgranie gier do Nokii. Po- 
przez WAP będziesz mógł ścią- 
gnąć dynamiczne i kolorowe gry, 
takie jak Siberian Strike czy 
Snails!, o których już w GameSta- 


rze pisaliśmy. Uruchomisz też ta- 
kie same programy jak na Nokii 
7650 lub 3650. Na N-Gage'u zain- 
stalujesz także aplikacje javowe. 


N-Gage jako telefon 

Jako konsola do gier, Nokia spi- 
suje się doskonale, czy jest jed- 
nak równie dobrym telefonem? 
Nie ma aparatu cyfrowego, to 
z pewnością wada, ale poza tym 
zapewnia wszystkie nowinki tech- 
nologiczne: wspomniany Blueto- 
oth, opcję słuchania radia albo 
odtwarzania plików MP3 zapisa- 
nych na karcie pamięci. Z N-Ga- 
ge'a wyślesz i odbierzesz MMS-y, 
ściągniesz pocztę elektroniczną 
albo nagrasz wykład. 

Najwięcej kłopotów sprawia to, 
co w telefonie najważniejsze, czy- 
li prowadzenie rozmów. Aby po- 
gadać, musisz przyłożyć aparat 
cieńszym bokiem. To bardzo nie- 
wygodne, a dla ludzi patrzących 
na ciebie wygląda komicznie. Le- 
piej korzystać z zestawu słuchaw- 
kowego dodanego do Nokii lub 
bezprzewodowych słuchawek 
Bluetooth. 

Co się stanie, gdy ty grasz, 
a w tym czasie ktoś do ciebie za- 
dzwoni? Program zostanie za- 
trzymany, a po zakończeniu roz- 
mowy wznowiony. Kiedy przez 
przypadek podczas rozgrywki 
naciśniesz któryś z przycisków 
powodujących wyjście do głów- 
nego menu, aby powrócić do 
gry, musisz dłużej przytrzymać 
klawisz menu. Wyświetli się 
wówczas okno z aktywnymi pro- 
gramami i z tej listy należy wy- 
brać grę, w którą grałeś. Czasa- 
mi Nokia lekko się dezorientuje 
i część ekranu stanowi urucho- 
miony na przykład Pandemo- 
nium, a pozostałą część trady- 
cyjne menu telefonu. 


Strachy na Lachy 

Na niedawnej konferencji praso- 
wej firmy Sony Ericsson jej 
przedstawiciele zaprezentowali 
kolejną przenośną konsolę do 
gier. Tak nazwał ją producent, 
ale jest to jedynie pad podłącza- 
ny do telefonu i przypominający 
trochę ten z Sony PlayStation. W 
przyszłym roku Sony Ericsson 
ma pokazać już prawdziwą ko- 
mórkową konsolę, która będzie 
konkurować z N-Gage'em. 
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N-Gage ma kosztować około 
1600 zł. To dużo, jak na konsolę 
do gier, która możliwościami 
ustępuje wielokrotnie tańszemu 
X-boxowi czy PS2. Lecz X-Boxa 
nie zabierzesz ze sobą do pocią- 
gu. Większym minusem jest brak 
gry w pakiecie i cena programów 
przekraczająca 200zł! 

Na razie Nokia będzie sprze- 
dawana bez promocji operato- 
rów, a więc na „N-Gage za zło- 
tówkę” trzeba będzie poczekać. 
Choć cena N-Gage jest niższa niż 
innych telefonów Nokii, to chcąc 
zaatakować rynek konsol, fiński 
producent powinien wybrać inną 
politykę cenową. Cena nie zmie- 
nia jednak faktu, że N-Gage wy- 
znacza zupełnie nowe standardy 
w dziedzinie przenośnych gier. 

Cezary Kramp 


SonicN 


irma Sega kojarzy się mię- 

dzy innymi z grami Sega 
Rally oraz Sonicem. Od dziś ten 
drugi tytuł będzie kojarzony 
również z Nokią N-Gage. 
SonicN to typowa platformówka 
dla osób obdarzonych wyjątko- 
wym refleksem. Główny boha- 
ter - Sonic potrafi nie tylko bie- 
gać, ale też zwinąć się w ktę- 
bek i w ten sposób zjeżdżać po 
pochyłościach. Prędkości, jakie 
rozwija, sprawiają, że plansza 
przemyka ci przed oczami i tyl- 
ko dzięki szybkiej reakcji unik- 
niesz zetknięcia się z wrogiem. 
Możesz go zabić, jedynie wska- 
kując na jego głowę, wturlanie 
się pod nogi spowoduje zmniej- 
szenie poziomu energii. Pozo- 
stałymi bohaterami, którymi 


Tony Hawk's Pro Skater 


Sonic to typowa konsolowa 
platformówka w dwóch wymiarach. 


pokierujesz, są: Tails, Knuc- 
kles. Tails potrafi wznieść się 
w przestworza, co pozwala na 
osiągnięcie poziomów niedo- 
stępnych dla Sonica lub na omi- 


nięcie przeszkód. Z kolei Knuc- 
kles posiadł umiejętności kara- 
te, które przydadzą się w walce 
z napotkanymi potworami. 

Na każdym poziomie odnaj- 
dziesz bonusy, które na przy- 
kład sprawią, że wszystkie mo- 
nety, obok których przebie- 
gniesz, polecą za tobą jak 
przyciągane magnesem. 

Pod koniec każdego etapu 
przyjdzie ci zmierzyć się z wy- 
jątkowo trudnym do pokonania 
potworem. 

Grafika w Sonicu została przenie- 
siona z konsoli Sega. Gra wyko- 
rzystuje ekran Nokii. Mimo to 
przy szybkiej akcji po prostu prze- 
stajesz orientować się w tym, co 
dzieje się na planszy. 


to niezwykle udane prze- 

niesienie komputerowej 
wersji Tony'ego na N-Gage'a. O 
ile gra ta dostępna jest też na 
inny telefon komórkowy - Sony 
Ericsson T310, T610, o tyle 
wersja na Nokię oznacza zu- 
pełnie inną jakość. Skateparki, 
po których jeździsz deskorolką, 
jak też postać zawodnika są 
trójwymiarowe. Tony lub skej- 
ter, którego wybierzesz, nie 
stoj na desce, jak znana 
wszystkim kłoda, ale porusza 
się, przemieszczając ciężar 
ciała na odpowiednią stronę. 
Podczas skoków zachowuje się 
naturalnie, a animacja ruchów 
jest wzorowa. Widać jak Tony 
przekłada deskę pod nogami 
lub obraca ją w powietrzu. 
Wwersji beta, jaką otrzymaliś- 
my, była dostępna tylko jedna 
plansza. Bardzo dobrze dobra- 
no tekstury zarówno ścian, jak 
1 ramp, po których możesz ska- 
kać. Na planszy można się też 
natknąć na wielką kałużę, któ- 
rej najechanie powoduje roz- 
pryśnięcie się wody. 
Testowy etap to hangar, w któ- 
rym znajdziesz rury, wiele ramp 
do skakania, a także sekretne 
pomieszczenie. Specjalne bo- 
nusy zbierzesz też, prze- 
skakując na przykład nad tak- 
sówką. 
Za kontrolę deskorolkarza, 
oprócz strzałek, odpowiadają 
klawisze 2, 4, 5, 6. Dzięki nim 
skoczysz [5], złapiesz się ręką 


za krawędź rampy lub przeje- 
dziesz po niej bokiem desko- 
rolki [2]. Wciskając 4, wykonasz 
ewolucje związane z przekła- 
daniem deski, a 6 - to triki 
związane z trzymaniem, czyli 
tak zwana graba. Odpowiednie 
kombinacje strzałek i wymie- 
nionych klawiszy pozwalają na 
osiągnięcie wysoko punktowa- 
nych akrobacji. Triki trudne do 
wykonania lub odkrycia (jak 
jazda po ścianie] są nagradza- 
ne dodatkową premią. 

Gra jest dynamiczna i przede 
wszystkim płynna. Nie zauwa- 
żysz jakichkolwiek przesko- 
ków. Podczas jeżdżenia będzie 
ci towarzyszyć punkrockowa 
muzyka, której wyłączenie ra- 


Za wykonywanie skomplikowanych 
trików otrzymasz specjalne bonusy. 


dziłem już na początku raportu 
o Nokii. Tony Hawk's pozwala 
na grę wieloosobową przez 
Bluetooth lub na jednym tele- 
fonie w trybie „Hot Seats”. 


W pełnej wersji gry do wyboru 
będziesz miał wielu deskorol- 
karzy i deskorolek o różnych 
charakterystykach wpływają- 
cych na twoją jazdę. 

Podczas gry nie da się nie za- 
uważyć kilku błędów, które 
jednak jedynie nieznacznie 
zmniejszają wysoką ocenę To- 
ny'ego Hawk'sa. | tak podjeż- 
dżając do ściany, widać falowa- 
nie tekstur. Drugą wadą jest 
funkcja powtórki. Podczas jaz- 
dy twoje ruchy nie są nagrywa- 
ne jako film, a jedynie jako se- 
kwencja czynności. Program 
zapamiętuje więc, w którym 
momencie i gdzie skręciłeś 
oraz jak skoczyłeś. Wszystko 
Sypie się, kiedy ty stoisz na kra- 
wędzi rampy i zsuwasz się na 
jej lewą stronę, dalej wykonu- 
jąc serię skoków. Podczas 
oglądania powtórki program 
może wyliczyć, że zsunąłeś się 
jednak na prawą stronę. Wy- 
obraż sobie, że po tej prawej 
stronie jest kałuża, w niej stoi 
biedny deskorolkarz i próbuje 
wykonywać skoki, które ty 
w rzeczywistości robiłeś na 
rampie. Przezabawne, ale do 
poprawki! Gdyby zapomnieć 
0 tym błędzie, to powtórka jest 
efektowną funkcją pokazującą 
z dynamicznie przełączających 
się kamer twój przejazd. 

To wyśmienita zabawa, która 
pomoże przyciągnąć Nokii nie- 
zdecydowane co do zakupu 
osoby. 


Grafika przypomina tę, którą oglądałeś 
na pecetach w trybie 640 x 480. 


Jeśli chcesz, możesz przejechać się 
po poręczy. To trudna sztuczka, 


"8 


Niektóre skateparki mieszczą się 
w podejrzanych dzielnicach. 
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Polskie premiery 


Tabela 
przedstawia 
gry 
zapowiedziane 
orzez polskich 
wydawców. 
Nowości 
zojawiające się 
w zestawieniu 
po raz 
pierwszy 
zaznaczamy 
na czerwono. 
Wskazujemy 
także 
wszystkie 
tytuły, 

przy których 
=sktualizowaliś- 
my informacje 
w porównaniu 
z poprzednim 
zestawieniem, 
na przykład 
przesunęła się 
data premiery 
lub wydawca 
sodał cenę gry. 


Legenda 


Ta gra pojawia się 
w zestawieniu po raz 
pierwszy. 


EM  mktualizowaliśmy 
słormację, wprowadzając 
zmiany w porównaniu 
=arzednim zestawieniem. 


(ZMIANA) Amenophis | PL | przygodowa ziernik 20 Dreamcatcher Cenega 
(ZMIANA) American Conquest | PL | strategiczna | październik 2003 | CDV'Software Entertainment Cenega 
(ZMIANA) Apocalyptica | ANG | akcja pad 2 | 15990 | Konami QD Projekt 
[ZMIANA Batman Vengeance | PL | akcja | paź | 5890 |. UbiSoft Qenega 
im BigMutha Truckers | PL | wyścigowa | październk2003 | 7990 | Empirelnteracive Cenega 
[ZMIANA Blitzkrieg PL | strategiczna | październik 2003 | 0 || DV Software Entertainment Cenega 
(ZMIANA) BorderZone | PL | strategiczna grudzień 2003 5990 | 1C Company Cenega 
CallofDuty | ANG | akcja październik 2003 bd. | Invfinity Ward LEM 
rm CharmofWar | PL | strategiczna 2006 __ | 7980 | BukaEntertinment Cenega 
Commandosd | PL strategiczna | październik2003 | 13990 | EidosInteractye Cenega 
Empires: Down of the Modern World | ANG strategiczna | październik 2003 bd. | Stainless Steel Studio LEM 
Enterthe Matrix | PL akcja | listopad2003 9990 | Atari CD Projekt 
Etherlordsii | PL strategiczna | październik2003 | 2999 | Niallnteractie CD Projekt 
ANG akcja _ listopad 2003 199 | Vatve Software ć Płay.tl 
P RPG | 200 7,0 | Silerback Entertainment | Cenega 
Homeplanet | PL | symolacyjna |  lstopad200 1890 | Russobi- Cenega 
Homeworld 2 PL strategiczna | październik 2003 129,9 Relic | Płayitl 
lugo: Bukkazoom [ej wy: M stopad 200: 7 ITE Media 
IL-2 Sturmovik: Forgotten Battles | PL symulacyjna Ubi Soft LEM 
PL RPG 16 Company Cenega 
PL | zręcznościowa | październik2003 | bd. | TopWare TopWare 
_PL akcja listopad 2003 _ | | Eidos Interactive o [EF oetega 
Lords oftheRealmill | PL strategiczna |  listopad2003 | Impressions Games Playitt 
(rid Mace Griffin Bounty Hunter | ANG graakcjj | paźdzerikzona | 12990 | Warhdc | Pizy 
[ZMIANA MaxPayne2 | ANG graakcji | 185,90 | Take2 | g 
ZMIANA) Mech Minds | PL 5950 | 1CCompany | Cenega 
_ Midnight Nowhere | PL | Saturn + |_| Cenega 
Omega Stone | PL Omni Creative Group | Cenega 
Buka Entertainment | Cenega 
PL Ascaron GmbH ; 
P [ej Scarlet $ 
R nik 20 ten 
PLZ rnik 200 59,90 | 10 Company Cenega 
Runaway: A Road Adventure | PL przygodowa | październik 2003 bd. | Pendulo Studios TopWare 
[ZMIANA Secret Weapon Over Normandy | ANG symulacyjna | li bd. | Totally Games LEM 
[ZMIANA) SilentHill3 | ANG graakcji li 15990 | Konami CD Projekt 
|. SpaceRangers | PL |  graakji | grudzień 2003 59,90_|_10 Company || Cenega 
Star Wars: Knights ofthe OldRepublic | ANG | graakcji grudzień 2003 169 | BioWare | LEM 
[ZMIAKA | Starsky «Hutch | PL graakcji stopad 2003 99,90 | Empire Interactive Cenega 
Taxi Challenge: London | PL zręcznościowa | październik2003 | bd. | KingCabTeam | TopWare 
NOWOŚĆ | enge: y Jo I kwartał 2004 d. | KingCabTear TopWa 
ama | mo | p | Pwotalames BBRODOÓ | 
rmy PL | zręcznościowa | listopad 2003 Inevitable Entertainment | Plyitt 
PL strategiczna | październik 2003 Take2 Cenega 
JZWIAKA) Twierdza: c | PL strategiczna ździernik 2003 |. FireFly Studio Cenega 
DWOŚI 1mer 60k; p] A gra akcji nik 290: ju Entertain Cenega 
Adi strategiczna |_ październik 2003 _ Black Cactus _| Cenega 
Worms3D | PL | zręcznościowa | lstopadzoda | SEGA GD Projekt 
Wyprawana północ | PL | strategiczna | lstopadzoca | Funatics Development TopWare 
[zMIAKA| XII | PL graakcji aździernik 2 Ubi Soft LEM 
kawaść fager 6 | zręcznościowa | 99,00 | Yager A 
| 
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RPG po sowiecku 


w dawnego ZSRR mają na koncie wiele sukcesów. 


Twórcy gier wywodzący się z 


PP podbijają zachodnie rynki. Jednak rosyj 


Ich strategie, symulatory i g 


i ukraińskim developerom nie ud 


GameSt 


gdy opracować dobrej gry fabular 


hylę czoło przed produkcjami 

tworzonymi w krajach dawne- 
go ZSRR. Kozacy: Europejskie bo- 
je, Sudden Strike czy Etherlords 
zdobyły dużą sławę, a nadchodzą: 
ce przeboje, jak STALKER czy 
Kreed zajmą zapewne wysokie 
miejsca na listach przebojów. Dziw- 
nym trafem jednak twórcy wywo- 
dzący się z Rosji i Ukrainy nie mo- 
ga dać sobie rady z opracowaniem 
ciekawej gry fabularnej. Ich RPG to 
zazwyczaj siermiężne „roliepliewy- 
je igruszki”, które śmieszą pry- 
mitywnym poziomem. Pierw- 
sze takie produkcje stworzone 
na terenie dawnego ZSRR 
pojawiły się w Polsce 
w 2000 roku. 

Te gry cRPG, których 
zwiastunem był Konung, oka- 
zały się bardzo słabymi, 
wręcz kuriozalnymi tytuła- 
mi. Zaraz po nich jednak 
zaczęły pojawiać się inne 
produkcje, które od razu za- 
pewniły sobie miejsce 
whistorii, na przykład Ko- 
zacy czy Etherlords. Były 
to jednak pozycje z ga- 
tunku strategii, w cRPG 
natomiast wszystko pozo- 
stało po staremu. Późniejsze gry 
fabularne, takie jak Heath czy Fa- 
therdale oraz Spells of Gold, nie 
różniły się poziomem od Konunga 
i nie odniosły żadnego sukcesu. 


Ziemek i Dziwa, 

czyli jest słowiańsko 
Prawie wszystkie postsowieckie 
gry fabularne, począwszy od 
wspomnianego już wcześniej Ko- 
nunga, a skończywszy na ostatnio 
wydanym Spells of Gold choro- 
wały na syndrom, który pojawiał 


się we wczesnych latach dziewięć- 
dziesiątych (a i teraz czasem się 
odzywa) w polskiej fantastyce, 
polegający na wykorzystywaniu 
słowiańskich motywów fantasy. 
Mówiąc krótko: akcja prawie 
wszystkich wspomnianych gier 
rozgrywała się w swojskiej kra- 
inie, gdzie było przaśnie, słomia- 
no i podpiwkowo=lniano, całkiem 
jak w Starej Baśni, która właśnie 
weszła na ekrany naszych kin. 
W krainie przypominającej Sło- 
wiańszczyznę, gdzie zamiast 
strzelistych zamków i mrocz- 
nych podziemi gracz oglądał 
słomiane wioski dawnej 
Rusi, dworzyszcza, chału- 
py i chramy: Rujewitów, 
Dadźbogów oraz wiele in- 
nych świętych bóstw. 

Takie scenerie, które wy- 
glądają jak wzięte prosto 
ze skansenu imienia 
towarzysza Lenina, możesz 
obejrzeć w  Konungu, 
Spells of Gold czy w niewy- 
danym do tej pory Father- 
dale'u. W dodatku widoczki 
te są zwykle przedsta- 
wione w  ordynarnej, 
grafice 2D, w rzucie izometrycz- 
nym, a postacie poruszają się 
sztywnym, wyprostowanym kro- 
kiem, jakby chciały iść w zawody 
z Robertem Korzeniowskim. 

Od razu zniechęca to gracza 
— zwłaszcza pochodzącego z USA 
— do zabawy, motywy słowiańskie 
bowiem zupełnie nie nadają się na 
materiał, z którego można stwo- 
rzyć ciekawy świat fantasy. Nie 
jest to zresztą moje zdanie, gdyż 
uważa tak na przykład Andrzej 
Sapkowski, najsławniejszy polski 
pisarz tworzący utwory z tego ga- 


Wcześnie wstali Pirogowie z Samborza. Ktoś ukradł 


tunku. Baśniowa fantastyka to 
eskapizm, mistycyzm oraz moty- 
wy pochodzące z kręgu mitów 
o królu Arturze i rycerzach Okrą: 
głego Stołu, legend germańskich 
i celtyckich, daleko więc do nich 
naiwnym wierzeniom słowiańskim. 
Poczciwy kmieć Woiborz czy Rze- 
picha nigdy nie zastąpią legendar- 
nego wojownika, rycerza lub ma- 
ga znanego z klasycznego kanonu 
fantasy. Słowiańskie klimaty są nie 
tylko mało komercyjne, ale przede 
wszystkim niezrozumiałe dla za- 
chodnich graczy. Dlatego w wyko- 
rzystaniu tych motywów należy 
upatrywać jednej z przyczyn klę- 
ski rosyjskich pseudosłowiańskich 
gier cRPG. Jest to też przestroga 
dla potencjalnych polskich twór- 
ców cRPG. 


Gry niefabularne 

Kolejne kwestie, z którymi nie mo- 
gą sobie poradzić twórcy gier 
z dawnego ZSRR, to fabuła i zło- 
żoność gier RPG. Zazwyczaj hi- 
storie przedstawiane w ich pro- 
dukcjach były równie proste, jak 
budowa samowara albo tory na 
bajkalsko-amurskiej magistrali ko- 
lejowej. Zwykle scenariusz pole- 
gał na odnalezieniu artefaktu lub 
uratowaniu świata. W Konugu na 
przykład trzeba było połączyć ka- 
wałki magicznej bransolety. Fabu- 


ła Fatherdale była bardziej zawi- 
ła, tak że do dziś nie jestem pe- 
wien, o co w niej chodziło. Z an- 
gielskich materiałów praso- 
wych wynikało, iż głównym 
celem gry (chyba?) była 
tajemnicza dolina Father- 
dale, w której znajdowa- 
ły się nieprzebrane skar- 
by. Rosyjska wersja praso- 
wej zapowiedzi tego tytułu 
różniła się jednak od an- 
gielskiej. Po pierwsze gra 
nie nazywała się Fatherdale, 
ale nosiła wdzięczny tytuł 
Wsiesław Czarodiej. Fabuła 
opowiadała zaś o dolinie, 
w której żyli spokojni i do- 
statni Słowianie (rzecz jasna 
wschodni — potomkowie zwy- 
cięskich Rusów — zacni, szczerzy, 
waleczni i otwarci, a nie takie eu- 
roentuz jasty jak nasi przodkowie). 
Tej wyspie szczęśliwości w oce- 
anie barbarzyństwa zagrażali wi- 
kingowie, połowcy i brodnicy. 
Gracz wcielał się zatem w czer- 
stwego, rosyjskiego wieśniaka 
i ruszał, aby bronić magicznych 
przedmiotów, bić faszystów 
i nieść ratunek ojczystej ziemi. 
Fabuła wspomnianej gry byłaby 
jeszcze do przyjęcia, jednak już 
na początku rozgrywki od razu po- 
jawiały się sielskie rosyjskie klima- 
ty, które odstręczały od gry. Gdy 


Wraży wróg zginie jednak od 


w słusznej ideowo, słowiańskiej prawicy. 


zagrałem w wersję beta, pierwszy 
napotkany człowiek wyzwał mnie 
od razu na kułaczyj boj, chciał bo- 
wiem odebrać memu bohaterowi 


ła się w 1072 roku, a autorzy od- 
tworzyli broń i realia życia we 
wczesnym Średniowieczu. Z cieka- 
wostek wspomnę fakt, iż gdy 
buty. Naprawdę poczułem się, w grze odpaliło się mapę Europy, 
jakbym znalazł się za Ura- okazywało się, że pomiędzy Kijo- 
lem. na głębokiej prowin- wem a hm... Magdeburgiem 
cji. w kołchozie w Kraju (wschodnie Niemcy) rozciągała się 
Krasnojarskim albo — dzika, niezbadana puszcza, a o ja- 
guberni permskiej. To ci kimś Gnieźnie czy Krakowie nie 
dopiero było zadanie. Za- słyszał nikt. Ot historia sovietica. 
czynasz grę epickim bohate- A może zemsta twórców gry za 
czyny naszego Bolesława Śmiałe- 
go, który w 1069 roku zajął Kijów? 
Spośród wszystkich  post- 
sowieckich gier fabularnych 
tylko Fatherdale miało rozbudo- 
wane opcje dialogowe. W pozo- 
stałych przypadkach — Konungu, 


rem, który ma uratować 
świat, a tu bach — być może 
twój heros wyruszy na dzie- 
jową misję boso. 
Gra nie ukazała się, choć 
była już gotowa wersja beta. 
Trochę szkoda, bo rozgrywa- 
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Konunga poprawiono 


Heathu czy wydanym niedawno 
Spells of Gold — ograniczały się 
zwykle do cierpliwego wysłucha- 
nia, co ma do powiedzenia dana 
postać oraz do wybrania odpo- 
wiedzi: Tak lub Nie. Czasami po- 
jawiało się jeszcze: Kontynuuj. 
Widać twórcy uznali, że więcej 
jest niepotrzebne, bo przecież 
niezależnie od tego, jak rozbu- 
dowany byłby dialog, gracz albo 
przyjmie zlecenie, albo nie. Więc 
po cóż na próżno język strzępić, 
towarzyszu? 

Ciekawym przykładem twór- 
czej niemocy jest wydany 
niedawno Spells of Gold. 
Tym razem develope- F 
rzy postanowili stwo- 
rzyć handlową grę 
RPG. Gracz wciela się 
w kupca — kupuje 
i sprzedaje towary, a jak- 
by tego jeszcze było ma- 
ło — udaje listonosza, 
gdyż przenosi przesyłki 
z jednego grodu do dru- 
giego. Grafika wygląda 
podobnie jak w innych 
produkcyjniakach  — 
oglądasz płaskie plansze 
i starorosyjską zabudo- 
wę. Gra jest tak nudna, 
że po kilkunastu minu- 
tach kursowania pomiędzy miasta- 
mi, omijania zbójców i doręczania 
listów, masz dosyć rozgrywki. A po 
szczegóły odsyłam do recenzji 
w numerze 05 GameStara. 


Zbyt wiele grzybków, 
czyli wyjątek 

potwierdza regułę 

Do tej pory jedyną grą fabularną, 
która wyróżniała się z opisywa- 
nej tandety, była Evil Islands 
przygotowana przez Nival Inte- 


ractive. Gra miała piękną grafikę, 
ciekawe założenia, a scenariusz, 
w porównaniu z takimi ułomnymi 
płodami, jak Konung czy Heath, 
wyglądał jak wyjęty z oscarowe- 
go filmu. Ciekawy był również 
pomysł na tworzenie własnych 
przedmiotów i świat, którego 
mieszkańcy nie znali metalu. Nie- 
stety, tytuł ten nie odniósł sukce- 
su. Być może dlatego że fabuła 
była liniowa aż do bólu, a do 
rozgrywki wrzucono zbyt wiele 
pomysłów. Były w niej zatem 
motywy RPG, elementy gry tak- 
tycznej, a także zwykłej zręczno- 
ściówki. Być może ten fakt zade- 
cydował, że gra okazała się nie- 
strawna. 


Twórcy gier fabularnych 
z byłego ZSRR mają kłopo- 
ty z dopracowaniem naj- 
ważniejszych elementów 
rozgrywki: wizji świa- 
ta, fabuły i dialogów. 
To właśnie dlatego 
ich gry cRPG są 
infantylne lub 
niegrywalne 
i nie odnoszą sukcesów. Skry- 
tykowałem bez litości postso- 
wieckie produkcyjniaki, wykpiłem 
ich błędy i niedoróbki, jednak nie 
oznacza to wcale, abym miał po- 
wód do dumy jako gracz. Polskie 
gry fabularne nie różnią się pozio- 
mem od tych made by CCCP. Po- 
za tym nasi wschodni sąsiedzi, 
chociaż polegli na cRPG, potrafią 
tworzyć ciekawe strategie i gry ak- 
cji, które odnoszą sukcesy. Nasi 
twórcy zaś do niedawna nie tylko 
nie stworzyli porywającego cRPG, 
ale w ogóle żadnej sensownej gry 
z jakiegokolwiek gatunku. Jedyna 


Jedna z rosyjskich gier fabularnych Fatherdale traktowała temat słowiańszczy- 
zny tak dosłownie, że jej bohaterowie wyglądali dość swojsko. Zdawałoby się, iż 
takie facjaty można znaleźć nie tylko w postsowieckiej fantasy, lecz nawet... na 
najbliższym bazarze czy stadionie. A oto, jak wyglądała mała galeria słowiańsko- 


-ruskich herosów: 


Kim jest ten dziad? Z pozoru 
można wziąć go za leszego, borowego, 
wieszcza z chramu Swarożyca albo, co 
gorsza, za pijanego drwala. Tymczasem 
ten dziadyga to... słowiański najemnik. 
Nic tylko się bać. 


Ten pan z całą pewnością nie jest pr 

| 1. o po prostu do- 
radca z Kozielska. Bliżej go poznać się 
nie dało, bo nie starczyło nam sił, aby 
przejść spory kawałek gry, aż do spo- 
tkania z tym bohaterem. 


— 


KONKURS! iwan z Fatherdalt 


Kim może być ten młodzieniec? Wyglą- 
da jak poczciwy Iwan, który sprzedaje 
pirackie płyty na targu. Tymczasem 
w grze bohater ten okazuje Się... gwar- 
dzistą. Doprawdy szubrawcy i pijanice 
pierzchają na sam jego widok. 


Kim jest ów burak, przepraszam, kar- 
tofel o mądrym wyrazie twarzy? To in- 
teligent z polskiej gry RPG Another 
War. Proszę, jak to się czasem można 
pomylić... No cóż, nie bardzo odbiega 
standardem od powyższych bohaterów. 


Przyjrzyj się uważnie rysunkowi i zasta- 
nów się, jaką profesją może parać się 
postać na obrazku. Czy jest: 


|. a) wsiowym mędrcem, wysyłającym cię 


nia misję uratowania świata 


| b) Stiepanem z bazaru we wschodniej 


Polsce handlującym pirackimi płytami 
©) głównym bohaterem epickiej gry 
Heath ą ć 
4) najemnikiem 
e) deputowanym do rosyjskiej Dumy 
f) postem do polskiego Sejmu 


Wybierz właściwą odpowiedź i wyślij ją na adres redakcji e-mailem lub 
- zwykłym listem do 15 listopada. Wśród zwycięzców rozlosujemy gry. 


polska produkcja fabularna Ano- 
ther War zaskakuje fatalną grafiką, 
beznadziejnym scenariuszem, ale 
i grafomańskim bełkotem dialo- 
gów. Szkoda że autorzy, wzorem 
twórców Konunga, w czasie roz- 
mów nie zostawili tylko dwóch 
opcji dialogowych do wyboru. Gry 
fabularne to twardy orzech do 
zgryzienia. Jednak w nadchodzą: 
cych produkcjach zza wschodniej 
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granicy widać oznaki poprawy. Ko- 
nung 2 prezentuje się lepiej niż 
pierwsza część, a fabuła wygląda 
atrakcujniej. 

Ciekawie zapowiada się Lethal 
Dreams. Wszystko wskazuje więc 
na to, że developerzy ze wschodu 
zdali sobie sprawę z własnych błę- 
dów i wkrótce zaczną tworzyć do- 
pracowane gry fabularne. 

Jacek L. Komuda 


Akcja 


ErORWAO WZEŃSE MAKI, 
Akcja 


Marcin „Siwy” Pietrak 


„60 


Doszły nas wieści, że przewidywania co do Chrome powoli okazują się trafne. Zachodnia wer- 
sja tej polskiej gry zbiera całkiem dobre recenzje (Gamestar.de 82%). Pozostaje tylko czekać na obiecane łaty do ro- 


dzimej wersji. 


Tymczasem na tapecie ciągle jest afera, która wybuchła w związku z wykradzeniem kodu i wczesnej wersji gry 
Half-Life 2, W związku z tym firma Valve przesunęła datę premiery gry na pierwszy kwartał przyszłego roku (w chwili oddawania do druku 
tego numeru GameStara była mowa o kwietniu). O przygodach Gordona Freemana na gwiazdkę możesz zatem zapomnieć. Ta afera to zresztą 
kolejne nieporozumienie związane ze wspomnianą grą, Wcześniej, przypomnijmy, wybuchła sprawa z pierwszym benchmarkiem (zadziwia- 
jaco niskie wyniki kart na chipsecie nVidia na zadziwiająco starych driverach). 

Tymczasem trwa walka o tytuł najlepszego wojennego FPS-a. Dopiero co ukazał się dodatek do Medal of Honor zatytułowany Break- 
through, a tu już widać nadchodzącą Call of Duty. Która z gier będzie lepsza, czas pokaże, ale jedno jest pewne: silnik Quake Ill: Arena już 
prosi o pomoc. Mimo zręczności programistów, widać jak na dłoni, że engine trzeszczy w szwach. Chyba niedługo będziemy świadkami odej- 
ścia (co prawda w chwale i glorii) kolejnego legendarnego engine'u. 


Tron 2.0 

Blood Rayne 

Jedi Knight: Jedi Academy 
Midnight Club 2 

Tom Clancy's Splinter Cell 
Metal Gear Solid 2: Substance 
IGI 2: Covert Strike 

GTA: Vice City 

Silent Hill 2 Directoris Cut 
Vietcong 

Cold Zero: Ostatni Sprawiedliwy 
Hoverace 

Chaser 


Iron Storm 

Devastation 

Unreal Il 

Freedom Fighters 

Start Trek: Elite Force 2 

X-Men 2: Wolverine's Revenge 

Tom Clancy's Rainbow Six 3: Raven Shield 


Battlefield 1942: Road to Rome 
Medal od Honor: Spearhead 


Half-Life 2 
Doom Ill 
Stalker 


Medal of Honor Allied Assault: Breakthrough 


 Wskrócie 


Odszedł z ld 
Graeme Devine opuścił szeregi Id Software. Człowiek 


FPP/ TPP/ wyścigi 7/2003 91 ten pracował w firmie od 1999 roku, Powody decyzji są 
Igi 
p nieznane. Natomiast wiadomo że jego odejście ma rze- 
zręcznościowe TPP 4/2003 1 komo nie wpłynąć na prace nad Doomem III. Jego no- 
zręcznościowe TPP 7/2003 89 we stanowisko to designer w Ensemble Studios |twórcy 
między innymi Age of Mythology]. 
zręcznościowe wyścigi 6/2003 89 u = 
epszony k3? 
taktyczne TPP 1/2003 89 Zanosi się na to, że nadchodzący Unreal Tournament 
taktyczne TPP 2/2003 87 2004 będzie po prostu mocno ulepszonym UT2k3. 
Oprócz wszystkich poprawek autorzy mówią o dodaniu 
taktyczne FPP 1/2003 86 możliwości poruszania się pojazdami, takimi jak czołgi, 
zręcznościowe TPP 5/2003 83 lekkie myśliwce i ciężkie pojazdy bojowe. W Internecie 
pojawiają się już nieoficjalne przecieki co do listy map 
action adventure 2/2003 82 umieszczonych w nowej wersji tego popularnego 
taktyczne FPP 3/2003 81 sk 
taktyczne TPP 6/2003 80 Sam w 2004 
e Hed Panowie z Croteam postanowili przed premierą Serious 
zręcznościowe wyścigi 1/2003 80 Sama 2 opublikować techdemo połączone z benchmar- 
kiem, Niestety, nie wiadomo czy będzie to jakiś wymier- 
shooter FPP 7/2003 7% ny benchmark, czy tylko narzędzie pokazujące moc no- 
shooter FPP 1/2003 79 wego silnika. Gra ma się ukazać w drugiej połowie przy- 
shooter FPP 3/2003 78 Reda 
FPP 1/2003 7 Sprawdzian z DX9 
swo (29 G Ukazał się już Aquamark 3. Benchmark ten, wydany 
taktyczne TPP 7/2003 75 Ka SZE 18 2, a 
cedur Direct Jeżeli uzyskasz w nim ponat 
shooter FPP 5/2003 75 punktów, ta - według zapewnień twórców - nie będziesz 
zręcznościowe TPP 4/2003 75 miał problemu z wysokimi detalami w grach korzysta- 
taktyczne FPP 2/2003 = jących z najnowszej wersji API Microsoftu. 
a 


Piracki miernik sukcesu? 

W czasie gdy kończyliśmy ten numer GS-a, w sieci po- 
jawiły się pierwsze pirackie wersje gry Chrome złama- 
ne przez DEVIANCE oraz IMMERSION, uchodzących 
w „środowisku” za najlepszych fachowców w tym nie- 
chlubnym procederze. Można więc wysnuć tezę, iż gra 
została doceniona przez zachodnich graczy. Twórcy z Te- 
chlandu nie są chyba jednak tym faktem zachwyceni. 


92 
90 


7/2003 
2/2003 
1/2003 


dod. do shootera FPP 
dod. do shootera FPP 
dod. do shootera FPP 


grudzień 2003 


id Software I kwartał 2004 
GSC Game World koniec 2003 


a. 
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Alternatywny „American Dream” 


dom 


r 
| ra 


Historia współczesna świata, której się uczyłeś w szkole, to fałsz. Tak napraw 


od końca drugiej wojny światowej jedynym słusznym kolorem jest czerwony. 


merykanie uwielbiają wszyst- 
ko, co ocieka patriotycznym 
przesłaniem. Widok powiewają 
cej flagi USA wywołuje u nich du- 
mę, a odśpiewanie hymnu naro- 
dowego przed każdym meczem 
futbolu amerykańskiego uważają 
za obywatelską powinność. 

Jako że w USA sprzedaje się 
najwięcej gier, najłatwiejszą me- 
todą na osiągnięcie dobrej sprze- 


Paweł „Leviathan” Kozierkiewicz 


Dzień Niepodległości 


Nie przepadam za nadmier- 
nym epatowaniem amery- 
kańskim patriotyzmem, a we 
Freedom Fighters jest tego 
naprawdę sporo. Gra przypomina mi trochę 
hollywoodzkie produkcje w stylu Dzień Niepod- 
ległości lub Wysłannik przyszłości. Jednak po- 
za zarzutami do części fabularnej, reszta jest 
naprawdę udaną grą. Ładna grafika, cudowna 
muzyka i dobra grywalność powodują, że 
wszystkie mankamenty fabularne schodzą na 
plan drugi. 
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dawalności jest wtłoczenie dużej 
liczby patriotycznych elementów 
do gry akcji, | chyba tym tro- 
pem poszli twórcy z lo Interacti- 
ve, wydając pozycję pod jakże 
patetycznym tytułem Freedom 
Fighters. 


Korepetycje z historii 
Dowiesz się teraz trochę szoku- 
jącej prawdy o świecie. Pierw- 
szą bombę nuklearną zrzucili nie 
Amerykanie, lecz Związek Ra- 
dziecki. | nie na Japonię, tylko na 
Niemcy. Poza tym strefa wpły- 
wów ZSRR rozszerzyła się na ca- 
łą Europę i kawał świata. Pań- 
stwami komunistycznymi najbli- 
ższymi USA stały się Kuba 
i Meksyk. Aż któregoś pięknego 
dnia radziecka władza podjęła 
wspaniałą decyzję o uwolnieniu 
amerykańskich mas robotniczych 
spod jarzma imperialistycznego 
ciemiężcy. 

Jak wiadomo pomysły decy- 
dentów są natychmiast wdraża- 
ne, więc niedługo potem na uli- 


cach Nowego Jorku pojawiły się 
czołgi, wozy opancerzone, śmi- 
głowce i niezliczone zastępy 
żołnierzy armii radzieckiej. 


Od hydraulika do... 
Ten dzień miał być kolejnym spo- 


kojnym dniem w monotonnym ży- 
ciu pewnego hydraulika. Chris 


Pierwsze chwile po ataku. Panika, przerażenie i r 
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wraz ze swoim współpracowni- 
kiem jedzie na kolejne „niecier- 
piące zwłoki” zadanie. Okazuje 
się, że zleceniodawcą jest niejaka 
Isabella Angelina, aktywna człon- 
kini ruchu antysowieckiego. Jak 
można się domyślić, nasi wspania- 
li hydraulicy nie zastają nikogo 
w domu, a co gorsza w parę 


(QEPLAY 


Podnoszenie morale 


Widok flagi amerykańskiej może sprawić, że cały naród 
dawnych USA ruszy do walki wyzwoleńczej. Wiedzą o tym 
doskonale przywódcy ruchu oporu. 


izńńn|żnsin 


to i komuchy, ale dobrze zdają sobie sprawę z tego, że reklama jest dźwignią handlu... i propagandy. 


sekund później do mieszkania wpa- 
da batalion radzieckich sołdatów, 
chcących ująć ich wroga numer 1. 
W tym czasie rozpoczęła się 
bowiem megainwazja na Stany 
Zjednoczone. 

Chrisowi nie pozostaje nic 
nego jak się bronić. Wykorzystu- 
jac klucz francuski, nokautuje żoł- 
nierza, ratując życie jednemu 
z aresztowanych. Ten zabiera go 
do siedziby ruchu oporu. Już 
czas odpowiedzieć na atak komu- 
nistycznych sił! 


Ku chwale ojczyzny 


Freedom Fighters dołącza do 
grona gier TPP, dodatkowo ma 


elementy taktyczne. Jako jeden 
z bojowników o wolność bę- 
dziesz walczył z najazdem ru- 
skich, przeszkadzając i sabotu- 
jac ich plany opanowania Nowe- 
go Jorku. 

Misję zaczynasz w bazie ru- 
chu oporu znajdującej się w no- 
wojorskich kanałach. Każdy etap 
gry jest podzielony na misje. Bę- 
dziesz mógł więc wybrać dowol- 
ne dostępne zadanie, z których 
każde ma kilka celów. Stałym 
punktem programu jest zawie- 
szenie flagi amerykańskiej na re- 
prezentacyjnym budynku miasta, 
takim jak komenda policji czy 
siedziba straży pożarnej. 


=ov zdjęcie przy radzieckiej fladze. Niestety, nie pochodzi z muzeum komunizmu. 


Amerykanie kochają telewizję, 
dlatego Rosjanie zaraz po inwazji 
uruchomili własną stację. 


Oprócz przyozdabiania mia- 
sta patriotycznymi symbolami 
przyjdzie ci wykonać zlecenia 
0 dużo większym znaczeniu stra- 
tegicznym. Wysadzenie w po- 
wietrze mostu spowoduje opóź- 
nienia w pojawianiu się kolejnych 
sowieckich eszelonów, zniszcze- 
nie linii energetycznej oznacza 
małe zaciemnienie, a rajd na 
areszt zasila ruch oporu nowymi 
bojownikami. 

Teoretycznie kolejność zadań 
jest dowolna, jednak warto prze- 
analizować poszczególne cele, 
aby ułatwić sobie kolejne misje. 
Na przykład do momentu znisz- 
czenia lądowiska dla helikoptera, 
w innych częściach etapu będzie 
ci przeszkadzać latający helikop- 
ter Mi-24. Jest on naprawdę 
uciążliwą „przeszkadzajka”, na- 
wet biorąc pod uwagę fakt, że 
Związek Radziecki wysłał na Sta- 
ny Zjednoczone chyba ze 20 mi- 
lionów żołnierzy. 
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Najpierw trzeba wybrać odpowiedni budynek. Komisariat 
policji to symbol bezpieczeństwa. Choć teraz powiewa 
na nim radziecka flaga, już za chwilę się to zmieni. 


Pewnie nie dałoby się powiesić flagi spokojnie, więc 
lepiej całą sprawę załatwić po cichu. Dlatego też 
użyjemy w tym celu bocznego wejścia. 


A wyp 1 


Z tym po cichu, to trochę przesadziłem. 
Ogólnie wszystko kończy się niezłą awanturą. 


Po drodze na dach można też uwolnić przywódczynię 
ruchu oporu, Doprawdy ładna z niej laseczka. 


W czasie gdy trwa zamęt wśród radzieckich 
żołnierzy, dyskretnie podmieniamy flagi. 


Ciężko rannych możesz le 


Na szczęście nie jesteś osa- 
motniony. Wraz z tobą o wol- 
ność Stanów Zjednoczonych 
walczą jeszcze inni. Z czasem 
będziesz zdobywał doświadcze- 
nie, a twoja osoba stanie się co- 
raz większą legendą w szere- 
gach ruchu oporu. Dołączą też 
do ciebie kolejni partyzanci. Do- 
celowo w grze pokierujesz na- 
wet 12 ludźmi. 

Wydawanie komend zostało 
uproszczone do maksimum, więc 
nie spodziewaj się błyskotliwych 
zagrywek taktycznych, Mimo to 
rozkazy: „atakuj”, „podążaj za 
mną” i „broń się!" w zupełności 
wystarczą. Inteligencja twoich 
ludzi nie stoi na najwyższym 
poziomie, jednak nie jest uciąż- 


Musisz tylko mieć apteczkę, a po chwili żołnierz jest jak nowo narodzony. 


liwa. Czasem się zdarzy, że któ- 
ryś z żołnierzy zablokuje się lub 
wybierze najdłuższą drogę do 
celu, jednak nie przeszkadza to 
w rozgrywce. 

Tak samo jest z poziomem in- 
telektu u radzieckich wojaków. 
Podczas ostrzału sołdaci chowa- 
ja się za osłonami, a pozostali 
przy życiu ruscy zajmują miej- 
sca poległych towarzyszy przy 
stanowiskach karabinów maszy* 
nowych. 


Kto mieczem wojuje, od miecza ginie. Ś 


cekaemów można przejąć i zrobić z niego użyteke 


Kałach najlepszy jest 

Do sowieckich sałdatów będziesz 
mógł wygarniać z kilku typów 
uzbrojenia. Na początku orężem 
jest czterokilogramowy klucz fran- 
cuski, ale szybko dorabiasz się pi- 
stoletu. Oprócz niego z katego- 
rii broni krótkiej dostępny też jest 
rewolwer. Następnie dostaniesz 
do rak tradycyjnego kałacha, pi- 
stolet maszynowy, snajperkę 
Dragunov, shotguna, czy wyrzut- 
nię rakiet. Ale nie będziesz mógł 
targać ze sobą całego składziku 
broni. Na misję możesz zabrać 
tylko pistolet i jeden z rodzajów 
cięższego uzbrojenia. W trakcie 
akcji możesz dokonać zamiany 
ekwipunku. [I 


Freedom Fighters Akcja TPP 


eh wydawca Electronic Arts 
Język angielski 
OJ] Wzestowie 1 CD zgrą Instrukcja Odlat 15 


Początkujący Zaawansowani Zawodowe 
KEY 5  AKEKEKU 


Data wydania nieznana 
Cena nieznana 


Czas na opanowanie 10minut  Rozgrywkasolo t2godzin Rozgrywka mulliplayer brak 


© dobra grafika 
świetna muzyka 


Na 1PC: Tgracz  ** LAN/ Internet: brak 


41012 © Voodoo BlGeforce 1/25 2 GeForce 2/4MX HB Raóron 000 HB GeForce 3 MB GeForce TI IB Radeon 7700 


CPU800 MHz, 256 MBRAM CPU 1,7 GHz, 266 MBRAM 
630 MB na dysku twardym 630 MB na dysku twardym 
karta 30. karta 3D 264 MB RAM 


Hitman 2 
Eliminujesz kolejne żywe cele. Skutecznie 
1 zfinezją. Dodatkowo możesz ukrywać ciała. 


Operacja Pustynna Burza 
Gra na cza 
komandosów walczysz reżimem Saddama. 


)ko dowódca oddziału 


[OO omawiana / 4 


Grafika 
Dźwięk 
Sterowanie 
Złożoność 
Multjpiayer | Brak. 


Hydraulik te 
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ż bohater 


Klasyczne pomysły i duża siła ognia 


Chaser 


Zero rozgłosu, zero reklamy, w Polsce chyba w to nie zagramy. 


haser jest grą tak szybką, że 

wiele osób nawet nie zauwa- 
żyło jej premiery. Żart żartem, 
ale tytuł wydany przez JoWood 
nie miał kampanii reklamowej, 
a szkoda. Podwójnie jej żal, bo 
wygląda na to, że polskiego wy- 
dawcy tego shootera nie będzie. 


Uciekać czy gonić? 

Wcielasz się w bohatera, który 
stracił pamięć i budzi się na sta- 
cji kosmicznej. Interesuje się to- 
bą mnóstwo osób. John Chaser 
chce się dowiedzieć, kim jest. 
Niestety, wszyscy ludzie, którzy 
mogliby mu pomóc, chcą wyko- 
rzystać jego umiejętności dla 
własnych korzyści. Pokonując 


przeciwności losu, trafiasz na 
Ziemię, pracujesz dla ciemnych 
typów i poznajesz historię boha- 
tera. Rozwiązanie zagadki czeka 


*m w Chaser są bardzo WW. 


Jak w dobrej strzelance — 


na Marsie. Zanim tam dotrzesz, 
zwiedzisz jeszcze podwodny 
wrak i syberyjskie bezdroża. 


Nierówności 

Gra jest ich pełna. Zacznijmy od 
silnika graficznego. Cloak NT pre- 
zentuje dopracowaną grafikę, ale 
zdarzają mu się wpadki widoczne 
gołym okiem. Postacie animowa- 
ne zachowują się naturalnie. Rów- 
nież zabici osuwają się na ziemię, 
tak jak należy. Gorzej, gdy pada- 
ja martwi. Niejednokrotnie zdarza 
się, że oglądasz leżących obok 
siebie dwóch przeciwników. Je- 


© kóry Mars tadniejszy? Ten z Chasera czy Red Faction? 


, łuski się sypią, szyby lecą 


den wygląda jak trup, drugi zaś 
zapada się w podłogę i widzisz 
tylko jego cień. 

Drugim problemem jest nie- 
równe SI wrogów. Czasami trudno 
się ruszyć, aby nie dostać przy- 
słowiowej kulki w łeb, innym ra- 
zem przeciwnicy walą ławą, stając 
się dobrym celem dla granatnika. 


Oscar w kategorii 
filmowych przerywników 
Filmy pomiędzy misjami to dzie- 
ło sztuki. Są wykonane z pomy- 
słem, nie nudzą, a tak realistycz- 
nie poruszających się postaci nie 
pokazano jeszcze w żadnej grze. 
Jedynym ich mankamentem są 
nienaturalnie wyglądające oczy. 
Drugim, genialnym wręcz posu- 
nięciem jest sposób, w jaki boha- 
ter przypomina sobie swoje trau- 
matyczne przeżycia. Wyobraź 
sobie, że powaliłeś pół tuzina na- 
pastników i próbujesz znaleźć ci- 
chy zaułek na przeładowanie 
broni, a tu nagle dopadają cię ja- 
kieś „flashbacki”, błyski wspo- 
mnień. Zrealizowano to w tak su- 
gestywny sposób, że prawie spa- 
dasz z krzesła. 


Podobieństwa 
Twórcy Chasera na siłę próbo- 
wali grę udziwnić. Natkniesz się 
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Marcin „Siwy” Pietrak 


Gra nie wnosi do gatunku nic 
nowego z wyjątkiem świet- 
nych filmów. Typów broni jest 
dużo i każda z nich przydatna 
na swój sposób. Fabuła, choć z pozoru oklepa- 
na, pod koniec okazuje się oryginalna. W sumie 
to godny polecenia tytuł. Autorzy, chcąc utrud- 
nić rozgrywkę, nie udostępnili trybu autorun. 
Wprawnemu graczowi edycja pliku konfigura- 
cyjnego zajmie mniej więcej minutę. 


na trzy poziomy, które pasują do 
reszty jak pięść do nosa. Dwa 
z nich polegają na pływaniu pod 
wodą i zapalaniu światełek, a je- 
den to obrona wrót do bazy 
w zbroi przypominającej tę z Red 
Faction 2. Takie zagranie tylko 
psuje klimat i Chaser byłby lep- 
szy, gdyby twórcy darowali so- 
bie takie pomysły. W grze znaj- 
dziesz też efekt w rodzaju bullet 
time. Tutaj nazywa się on adre- 
naline mode. 
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* | nowa stro- 
na konfliktu 
- Włosi 

* 11 pozio- 
mów single 
podzielo- 
nych na trzy 
kampanie 

* 9 nowych 
poziomów 
do gry wie- 
loosobowej 


Przygody szeregowca w Italii 


Medal of Honor 


Allied Assault. 
Breakthrough 


Spearhead to był jeden wieczór. 


W ten dodatek pobawisz się znacznie dłużej. 


M edal of Honor Allied Assault 
zyskał miano wspaniałej 
gry. Nie był oczywiście ideałem, 
ale jako FPS osadzony w realiach 
Il wojny nie miał sobie równych. 
Niestety, dodatek do niego nie 
odniósł sukcesu. Spearhead 
wniósł kilka nowych pomysłów, 
ale pod względem długości roz- 
grywki nie zebrał pozytywnych 
recenzji. Niezrażeni twórcy gry 
przygotowali jednak kolejny, 
znany pod nazwą Breakthrough. 


Wojenny los 

Każdy sukces ma swojego prekur- 
sora, ale każdy ma też swojego ci- 
chego, bezimiennego bohatera. 


Autorzy serii Medal of Honor bo- 
haterami swojej gry czynią zwyk- 
łych, szarych żołnierzy. W pod- 
stawowej wersji herosem był po- 
rucznik Powell, w Spearhead losy 
wojny zmieniał sierżant Barnes. 
Tym razem wcielisz się w niejakie- 
go Johna Bakera. Ów młody czło- 
wiek także służy w stopniu sier- 
żanta, tyle że walczy w innym 
miejscu na kuli ziemskiej. Koncep- 
cja ślepych bagnetów, najpo- 
pularniejsza w drugiej wojnie 
światowej, wymaga od wojaka 
bezwarunkowego posłuszeństwa. 
Rozkaz jest rozkazem i nie ma to 
tamto. A polecenia dowódców 
tym razem zaprowadzą cię w ta- 


kie miejsca, do których dziś być 
może jeździsz na wakacje. 


Oddech historii 

Grając w Breakthrough, będziesz 
uczestniczył w alianckiej inwazji 
na Półwysep Apeniński. Opera- 
cja ta została poprzedzona wal- 
kami w Tunezji i na Sycylii. Po 
klęskach niemieckiej Afrika Corps 
w północnej Afryce nadszedł 
czas na ruch ze strony aliantów. 
Pomysł zaatakowania pozycji 
państw osi we Włoszech zrodził 
się w głowach dwóch alianckich 
przywódców. Prezydent Stanów 
Zjednoczonych Franklin Roose- 
velt i premier Wielkiej Brytanii 


Sam przeciw wszystkim. No może z małą pomocą twojego kierowcy. Gra obfituje w widowiskowe pościgi. Scena jak z filmu. 
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Winston Churchill spotkali się 
w Casablance w styczniu 1943 ro- 
ku. Bezpośrednimi przesłankami 
do podjęcia decyzji o inwazji 
były: chęć dalszego wywierania 
nacisku na wojska niemieckie, 
zabezpieczenie linii komunika- 
cyjnych oraz odwrócenie uwagi 
nazistów od frontu wschodnie- 
go. Jako że Niemcy byli jeszcze 
silni, postanowiono posunąć się 
do iście szatańskiego fortelu. 
Otóż 30 kwietnia rybak łowiący 
u wybrzeży Hiszpanii natknął się 
na zwłoki niejakiego majora Wil- 
liama Martina. 

Żołnierz ów miał przy sobie in- 
formacje o rzekomych planach 
ataku aliantów na Sardynię. Hisz- 
panie natychmiast poinformowali 
o znalezisku Abwehrę. Część 
wojsk niemieckich przemieszczo- 
no na Sardynię, zmniejszając tym 
samym potencjał obronny Sycy- 
lii. Naziści, którzy jak wiadomo, 
do najmądrzejszych nie należeli, 
nawet nie zorientowali się, że 
ktoś taki jak major Martin nigdy 
nie istniał, a wyłowione zwłoki 
należały do kogoś innego. Inną 
ciekawostką z tamtych czasów 
było wsparcie, jakie alianci uzy- 
skali od włoskiej mafii. Jeden 
z Donów, niesławny Lucky Lucia- 
no, w zamian za obietnicę zwol- 
nienia z amerykańskiego więzie- 
nia zorganizował „spontaniczną” 
pomoc ludności wyspy. Sycylij- 
scy przestępcy darzyli Mussoli- 
niego i jego reżim nienawiścią 
i z chęcią przystąpili do „wyzwa- 
lania" wyspy. Ostatecznie operacja 


ralng in on i rh 


„Husky” rozpoczęła się 10 lipca 
1943 roku i zakończyła pełnym 
sukcesem. W tym barwnym okre- 
sie przyjdzie ci jako sierżantowi 
Bakerowi gromić nazistów i ich 
sojuszników. 


Piachem po oczach 

Breakthrough składa się z n mi- 
sji podzielonych na trzy kampa- 
nie. Akcja dodatku rozpoczyna 
się na terytorium okupowanej 
Tunezji, z której wojska aliantów 
wypierają Niemców. Pierwsze 
dwie plansze przedstawiają zma- 
gania o zajęcie przełęczy Kasse- 
rine. Następnie Amerykanie wal- 
czą o przejęcie kontroli nad ka- 
nałem i uwolnienie brytyjskich 
sojuszników. Na koniec przygód 
w niegościnnej Tunezji przemy- 


Słodki sen o vaterlandzie został 


— twierdzi Tommy, farmer z południa. — Gdyby nie my, Amerykanie, nie daliby sobie rady z tym Hitlerem. 


kasz ulicami portu w przebraniu 
niemieckiego żołnierza. Warunki 
pogodowe etapu afrykańskiego 
dają się we znaki zarówno Bar- 
nesowi, jak i twojej karcie gra- 
ficznej. Programiści z firmy 2015 
słyną z dokładnego odwzorowy= 
wania szczegółów. Scena z Me- 
dal of Honor, pokazująca atak na 
plażę Omaha, już zyskała miano 
legendarnej. 

Bitwa o Kasserine nie jest mo- 
że aż tak widowiskowa, ale auto- 
rom udało się doskonale przed- 
stawić walki na pustyni, gdzie 
w powietrzu wisi pył przesłania- 
jacy widok. Wyobraź sobie, że 
przy widoczności około 10 met- 
rów musisz odróżnić wroga od 
sojusznika i w dodatku zrobić to 
szybko. Co prawda pomaga tro- 


przez sierżanta Bakera. 


chę kolor kursora, ale walka 
w takich warunkach jest napraw- 
dę wyczerpująca. Ogłuszający 
huk strzałów z czołgów i tumany 
kurzu wydobywające się spod 
buksujących kół pojazdów tylko 
potęgują chaos i zamieszanie na 
polu bitwy. Jednak w chwilach 
spokoju przyjdzie ci się zmie- 
rzyć z zupełnie innym niebez- 
pieczeństwem 

W Breakthrough trafiasz na po- 
la minowe! Oczywiście, nie roz- 
brajasz ich w sposób popularny 
podczas wojny iracko-irańskiej, 
zakrywając uszy i macając nogą. 
Autorzy oddali do twej dyspozy- 
cji wykrywacz min. Podobne 
emocje budzą walki w portowym 
mieście. Jednym z zadań jest 
opanowanie twierdzy leżącej po 
drugiej stronie kanału. Wyobraź 
sobie: ty plus wiosłujący łódką 
żołnierze kontra hitlerowcy strze- 
lający przez otwory strzelnicze 
fortu i oddział wojska stojący 
przed wejściem. Wrażenie jest 
niesamowite. 


Szybowcem w nieznane 

Następnym etapem gry jest de- 
sant na Sycylię. Dowództwo zała- 
twiło ci darmowy bilet na lot szy- 
bowcem. Latający wehikuł nieste- 
ty zostaje zestrzelony i jesteś 
zmuszony kontynuować operację 
„Husky” na piechotę. Działania na 
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Marcin „Siwy” Pietrak 


MOHAA jest jak wino: 
im starsze, tym lepsze 


Bardzo dobry dodatek. Może 
śmiało konkurować o nagro- 
dę najlepszego dodatku roku. 
Symulacją żołnierza Medal of 
Honor chyba nigdy nie będzie, ale taka filmowa 
gra osobiście mi się podoba. Akcja Breakthro- 
ugh jest wartka i potrafi trzymać w napięciu. 
Może nowych typów broni jakby za mało, ale 
z historii wiadomo że wojska włoskich faszy- 
stów nie przodowały w technice w czasie Il woj- 
ny. Mogę powiedzieć, że do gustu przypadł mi 
pomysł z polami minowymi. Szczególnie widok 
czołgu antyminowego czyszczącego drogę 
przed sobą robi wrażenie. Nie idź za blisko, bo 
można ogłuchnąć od wybuchów. 


położonej na Morzu Śródziem- 
nym wyspie to przeplatające się 
ze sobą pościgi i trudne akcje sa- 
botażowe. Musisz wysadzać sta- 
nowiska artyleryjskie i uciekać 
przed wrogimi motocyklistami, 
ciężarówkami i czołgami. Po dro- 
dze trafiasz na lotnisko, gdzie 
musisz popsuć silniki włoskich 
myśliwców. 

Widok niesprawnych samolo- 
tów startujących i rozbijających 
się po chwili ucieszy oko każdego 
domorosłego demolatora. Zaś 
kulminacyjny moment w czasie 
walk na Sycylii to atak wrogich 
jednostek pancernych. 


Na początku czeka cię przejażdżka po tunezyjskiej 
pustyni. Prawie nic nie widać... 


2% 


[I 


Nie jesteś tu na wycieczce, więc marsz do okopu! 
Widoczność niemal zerowa. Kto wróg, a kto swój? 


30 5— 


Przesiadka do czołgu. Widok zasłania dym z lufy. 
Na prawo Niemiec, na lewo Niemiec, a dołem... piach. 


Przy stanowisku karabinu maszynowego już nie 
musisz sprawdzać któż zacz. Prujesz, ile wlezie! 
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Czas odjeżdżać. Zapylenie tu nie do zniesienia. 
Na szczęście we Włoszech będzie o niebo lepiej. 


Włoscy faszyści często używają granatów dymnych. Jakby im było jeszcze mało pustynnych burz w Afryce. 


Oczywiście, na tobie spoczywa 
obowiązek jego odparcia. Masz 
do dyspozycji dwa moździerze 
i mnóstwo amunicji. Tylko trafić 
w czołg jest trudno... 


But na mapie 

Po wylądowaniu na Półwyspie 
Apenińskim sojusznicy kontynu- 
ują natarcie. Pierwszy przysta- 
nek to jakże znane każdemu Po- 
lakowi Monte Cassino. Niestety, 
nie zobaczysz tutaj naszych 
wojsk. Następnie czeka cię ewa- 
kuacja rannych i uwalnianie jeń- 
ców w miasteczku Anzio. Po- 
tyczka na rynku, kiedy to po 
wybiciu dziury w ścianie więzie- 
nia jesteś ostrzeliwany ze 
wszystkich stron jednocześnie, 
wymaga maksymalnej koncen- 
tracjj i szybkiego  reflek- 
su. Ostatnim epizodem z Break- 
through jest obrona zamku. Bu- 
dowla stoi obok masztu komuni- 
kacyjnego potrzebnego aliantom 
do wezwania bombowców. Wy- 
obraź sobie, że stoisz na balko- 
nie, napastnicy walą do ciebie 
ze wszystkiego co mają pod rę- 
ką, a twoim zadaniem jest ze- 
strzeliwywanie każdego żołnie- 
rza, który próbuje podłożyć ła- 
dunek wybuchowy. Dosłownie 
pot i łzy. Na szczęście ostatnia 
scena rekompensuje ten wysiłek. 


Wojna bardziej brudna 

To, że Breakthrough jest oparte 
na silniku Quake Ill: Arena, za- 
skoczeniem nie jest. Dodatek 
wymaga też zainstalowanej peł- 
nej wersji Medal of Honor. Silnik 
jednak został ponownie zmody- 
fikowany i grafika jest ładniej- 
sza. Częściej zobaczysz różnego 
rodzaju dymy i wybuchy. Break- 
through brudną wojnę odwzoro- 
wuje jeszcze lepiej, niż to miało 
miejsce w przypadku podstaw. 
Nie ma tak spektakularnych ak- 
cji. jak lądowanie na plażach 
Normandii, ale tę scenę trudno 
przebić. Natomiast efekty gra- 


ficzne towarzyszące wybuchom 
i trudnym warunkom atmosfe- 
rycznym niejednokrotnie zmu- 
szają cię do zmiany taktyki. Ina- 
czej walczysz w pomieszczeniu, 
do którego wpadł właśnie granat 
dymny, a inaczej, kiedy nieopo- 
dal pali się jakiś duży pojazd. 
Wielkim plusem Breakthrough są 
także głosy żołnierzy. Anglicy 
mówią z angielskim akcentem, 
a Amerykanie jak rasowi Jankesi. 
Niemca i Włocha rozpoznasz 
z daleka po okrzykach. Muzyka 
dobrze podkreśla przebieg akcji, 
aczkolwiek należy ją trochę ści- 
szyć, gdyż momentami potrafi 


Czasami trzeba występować incognito. Ja, meine Papieren gut, gut! 
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zagłuszyć ważniejsze dla rozwo- 
ju akcji odgłosy. 


Zabawa w uwalnianie 
Breakthrough oferuje nowy tryb 
dla wielu graczy. Grając w Libe- 
ration, bo o nim tu mowa, weź- 
miesz udział w dość nietypowej 
zabawie. Otóż gracz, który pad- 
nie, respawnuje się jako jeniec. 
Pozostali członkowie zespołu 
próbują go uwolnić. Gdy wszy- 
scy gracze zostaną uwięzieni, 
dana strona przegrywa. Nowych 
map do trybu multiplayer jest 
dziewięć. 


Czy wszystko złoto 

co się świeci? 

Jak to zwykle bywa, niestety, nie. 
Dodatek jest o wiele bardziej do- 
pracowany niż Spearhead i dłuż- 
szy od poprzednika. O to ostat- 
nie akurat nietrudno, ale jak na 
rozszerzenie, czas gry jest dobrze 
dobrany. Autorzy postarali się 
o zbalansowanie rozgrywki, Choć 
gra jest trudniejsza niż podstaw- 
ka, to rzadziej zdarza się, że trze- 
ba po raz kolejny przechodzić ten 
sam etap tudzież złorzecząc, non 
stop używać opcji load game. 
O wiele częściej używasz stacjo- 
narnych karabinów, armat i in- 
nych śmiercionośnych zabawek. 
Pościgi i barwne zmiany akcji sku- 
tecznie ukrywają liniowość roz- 
grywki. Twórcom udało się unik- 
nąć bezsensownych sytuacji, kie- 
dy tak jak w Spearhead wrogowie 


Trzeba odeprzeć atak czołgów. Moździerz przyda się jak znalazł! Niestety, ta broń nie należy do najcelniejszych pukawek. 


wysypywali się jak ziemniaki 
z wora, dopóty, dopóki nie wyko- 
nałeś odpowiedniej akcji 
Niestety, nie uniknięto też kil- 
ku błędów. Widać jak na dłoni, 
że niektóre sytuacje są wyreży- 
serowane. Inną przypadłością te- 
go rozszerzenia do Medal of Ho- 
nor jest stopień trudności. O ile 
apteczek porozkładanych tu 
i ówdzie na mapach jest sporo, 
o tyle amunicji już nie. 
Problemy z zaopatrzeniem da 
się zrozumieć, ale w dodatku bę: 
dziesz miał do czynienia z chro- 
nicznymi kłopotami na tym tle. 


Można na piechotę 
z wykrywaczem 

w dłoni. Jest 

to jednak mało 
praktyczne, 

bo jeśli coś pójdzie 
nie tak, to ręka, 
noga, mózg 

na ścianie... 


Można również 
puścić przodem 
czołg. Ma on tę 
przewagę, że jest 
twardszy niż 
bohater. Jednak 

w takim przypadku 
powinieneś go 
osłaniać. 


A idąc z pistoletem na czołg, nie 
wygrasz. Kolejnym niedopatrze- 
niem są wojska włoskie. Ich mo- 
dele strony są bliźniaczo podob- 
ne do żołnierzy alianckich. Nie- 
jednokrotnie zdarza się, że 
wojaka daje się rozpoznać tylko 
po okrzykach albo kolorze kur- 
sora. Podobieństwo umunduro- 
wania również można zrozumieć, 
szczególnie w warunkach pu- 


angielski 


Początkujący 
anie 10 minut 
© znowu poprawiony engine 


© lepsze wyważenie rozgrywki 
© kilka nowych, dobrych pomysłów 


Na 1 PC: 1 gracz 


Cenega Poland 


instrukcja, 1xCD 


stynnych, ale w tym przypadku 
ponownie nieco przesadzono. 
Mimo wszystkich wymienio- 
nych problemów, Breakthrough 
jest pozycją o wiele lepszą od 
swojego poprzednika. Bez żad- 
nych rozterek moralnych pole- 
cam ją każdemu fanowi wojennej 
serii. Dla nowicjuszy też się na- 
daje, ale na niższych poziomach 
trudności. Em 


ia” jeszcze nieznana 
( Jeszcze nieznana 
1 12 
Zaawansowani Zawodowcy 
syn 
6 TAR? 10) 
godzin , 20 godzin 


© chwilami schematyczny 
© momentami zbyt trudny 
© wsumie liniowy 


LAN/ Internet: 32 graczy 


Return to Castle Wolfenstein 
Przygody samotnego żołnierza w czasie drugiej 


wojny światowej. Wątki metafizyczne (zombiaki]. bardzo krótki czas rozgrywki. 
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| Jedi Academ 


Chciałbyś choć na chwilę przenieść się do SW/ata Gwiezdnych 
Proszę bardzo. Styórzęsyygje dlter ego i zo 


femy to już kolejna który złożuj 
po Jedi Qutcast gra z cyklu strzału Hag 
57% Gwiezdnych Wojen. Choć ofic- (pochodzą 
jalnie zarzucono nadtytuł Dark znajomy O 
Force, to jednak należy ona do 
14 znanej serii i pojawia się w niej 
LALA bohater poprzednich gier — Kyle 
Katarn (o sadze Dark Forces pi- 
szemy więcej na stronie 88). 
Choć pod wieloma względami 
Jedi Academy przypomina doda- 
tek do Outcasta (gra wykorzy 
stuje ten sam silnik Quake'a Ill 
Arena, te same modele postaci, 
typy broni i elementy pozić 
mów), to jednak znacznie 
się od tego, co oglądałeś w grach 
z cyklu Jedi Knight. Po raz pierw- 
szy Kyle Katarn nie jest głównym 
bohaterem opowieści. Co więcej, 
po raz pierwszy głównego boha- 
tera w ogóle nie ma. To znaczy 
nie ma go dopóty, dopóki ty sam 
go nie stworzysz. Zupełnie jak 
w komputerowej grze RPG kreu- 
jesz swoje alter ego i określasz 
jego wygląd. Do wyboru masz 
przedstawicieli kilku ras zamiesz- 
kujących Galaktykę. Są oczywiś- 
cie ludzie, ale także Rodianie (do 
nich należał ten zielony koleżka, Projekty poziomów są bardzo nierówne. Jedne straszą topornym wykonaniem, w innych od razu czuć klimat starych, dobrych Gwiezdnych 


pl: 
Dark 
Knight 
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Klimatyczne walk 


miecza świetlnego. Możesz zde- 
cydować zarówno o kolorze ener- 
getycznego ostrza, jak i wybrać 
kształt rękojeści. 


Witamy w akademii 

Gra rozpoczyna się bardzo szyb- 
ko. Krótki film nitro i już z mie- 
czem w dłoni jesteś na pierwszej 
planszy. Rach-ciach tniesz pierw- 
szych szturmowców, a zaraz po- 
tem czeka cię pojedynek na mie- 
cze z Ciemnym Jedi. Szybko, nie- 
prawdaż? Po takim początku 
można się przerazić, że tym ra- 
zem LucasArts zafundował ci grę, 
w której tryb single player jest 
tylko tutorialem do multiplayera. 
Na szczęście aż tak źle nie jest. 
Rozgrywka faktycznie jest szyb- 
ka, fabuła gry nie należy do 
skomplikowanych. Wręcz można 
powiedzieć, że jest zaledwie pre- 


i” to główny atut tej gry. Są szybkie, widowiskowe i śmiertelne dla przeciwników! 


tekstowa. Te braki jednak Jedi 
Academy nadrabia niestychaną 
grywalnością. Otóż, gdy tylko 
ukończysz trening, zaczynasz 
zwiedzać Galaktykę na własną rę- 
kę. Tak jak młodzi Padawani zna- 
ni z filmów, tajniki Mocy i zasa- 
dy bycia Rycerzem Jedi pozna- 
jesz, wykonując liczne misje, 
wszędzie tam gdzie potrzeba 
Jedi. Na początku ruszasz z two- 
im mistrzem (jest nim sam wete- 
ran cyklu Kyle Katarn), a potem 
radzisz sobie sam. Po ukończeniu 
zadania wracasz przed wielką 
mapę Galaktyki, na której zazna- 
czono kolejne punkty zapalne 
— miejsca, do których należy się 
udać. Teraz sam wybierasz ko- 
lejną misję spośród kilku dostęp- 
nych. | tu właśnie, w tej dowol- 
ności i swobodzie leży sekret 
grywalności Academy. 


Wśród wielu lokacji w grze znajdują się także mi 


osadzonych w świecie Gwiezdnych Wojen, na przykład Vjun, planeta Lord: 


Zakątki Galaktyki 
Trzeba przyznać, że projektanci 
z Raven Software dobrze odrobi- 
li pracę domową, Misji jest dużo 
i są bardzo różnorodne. Raz ru- 
szasz sprawdzić, co nowego knu- 
je Imperium, innym razem uwal- 
niasz jeńców, których pewien 
Hutt chce rzucić na pożarcie ran- 
korom. Misje różnią się pozio- 
mem trudności i nie zawsze są 
takie, jakimi wydają się na po- 
czątku. Na przykład akcja ratun- 
kowa mająca ocalić rozbitków 
z zestrzelonego kupieckiego stat- 
ku przeradza się w dramatyczną 
walkę z piaskowymi czerwiami, 
które czają się pod powierzchnią 
niegościnnej planety. Z kolei mi- 
sja zwiadowcza w odległym sys- 
temie kończy się pobytem za 
kratkami i desperacką ucieczką, 
tym trudniejszą, że jesteś pozba- 
wiony największej przewagi nad 
wrogami — miecza świetlnego. 
W grze nie sposób się nudzić 
Ale nie ma też przymusu — nie 
musisz wykonywać wszystkich 
zadań. Jeśli jakieś zupełnie ci nie 
pasuje, możesz z niego zrezyg- 
nować. Warto jednak zaliczyć 
pełny kurs na Rycerza Jedi, gdyż 
każda misja to dodatkowe punk- 
ty, które dostajesz na rozwijanie 
swoich zdolności. 


Drgania Mocy 
W Jedi Academy powrócono do 
idei znanej z pierwszego Jedi 
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Specjalne oddziały 


Knighta — samodzielnego rozwi- 
jania umiejętności w zamian za 
„= punkty. Dyscypliny Jedi zostały 
podzielone na trzy kategorie: 

Moce Główne oraz Moce Jasnej 

i Ciemnej Strony. Do Głów- 

nych zaliczają się techniki 

szybkości, dalekiego skoku, 
wyczuwania aury i walki na 

miecze świetlne. Te umiejęt- 

ności wzrastają samoczynnie 

w ważnych momentach gry. Na- 
tomiast dowolnie nabywasz i roz- 

wijasz zdolności Jasnej i Ciemnej 

Strony Mocy. Wśród tych „do- 
brych” znajdują się techniki 
ochraniające Rycerza Jedi przed 


Maciej „Szary Płaszcz” Jurewicz 


Wielu miłośników serii Jedi 
Knight może poczuć się za- 
wiedzonych. Nie grasz już 
Kylem Katarnem, a scena- 
riusz jest godny pożałowania (na dobrą sprawę 
to w ogóle go nie ma]. A jednak gra wciąga jak 
rzadko która. Zawsze jest kilka misji do wybo- 
ru. Jedna była ze szturmowcami, druga z adep- 
tami Ciemnej Strony, kolejna z jakimiś gang- 
sterami. Nie sposób się nudzić. Po ukończeniu 
gry człowiek ma ochotę zagrać jeszcze raz 
i sprawdzić, jak walczy się mieczem podwój- 
nym. A jak dwoma „latarkami”? A jak jest po 
przejściu na Ciemną Stronę? No i oczywiście 
najwięcej frajdy daje jak zwykle maltretowanie 
biednych szturmowców, których można ciąć, 
palić, dusić na odległość i przewracać. Może to 
zemsta za pierwsze Dark Forces, kiedy to oni 
polowali na twojego bohatera? 


atakami, zdolności wpływania na 
umysły innych i umiejętność re- 
generacji. Wśród „złych” można 
znaleźć chwyt za gardło w stylu 
Lorda Vadera, wyładowania elek- 
tryczne a la dziadek Imperator 
oraz techniki wysysania Życia 
i Mocy z istot żywych. Co cieka- 
we twoje decyzje bacznie obser- 
wują nauczyciele z akademii: 
Kyle Katarn i Luke Skywalker. 
Gdy zachowujesz się jak na Ry- 
cerza Jedi przystało, dostajesz 
pochwały. Gdy wybierasz zdol- 
ności Ciemnej Strony, precepto- 
rowie ostrzegają cię przed kon- 
sekwencjami. Ostateczny wybór, 
po której stronie Mocy się opo- 
wiedzieć, pozostawiono jednak 
tobie, choć nie ma on większego 
znaczenia dla gry. Ale o tym za 
chwilę. 


Jedi kawalerzysta 

Kolejnym wielkim plusem gry są 
nowe opcje, które ożywiają roz- 
grywkę. W grze, tak jak w zwykłym 
shooterze, badasz kolejne loka- 
cje, strzelasz, ucinasz przeciwni- 
kom głowy i inne ważne części 
ciała. Nie zabrakło jeszcze jed- 
nego elementu tak charaktery 
stycznego dla filmów z cyklu 
Gwiezdne Wojny: ultraszybkich 
pojazdów i egzotycznych wierz- 
chowców. Na mroźnej planecie 
Hoth możesz wskoczyć na 
grzbiet Tauntaunów. Nieco dalej 
w grze czekają cię pościgi na po- 
wietrznych skuterach. Zabawa 


Duzi, brzydcy i źli 


Postrach Galaktyki, czyli łowca nagród 
Bobba jest ulubionym Jasiem 
do bicia graczy. Jeśli powstaje 
nowa gra z cyklu 
1, możesz być pewny, 
że jeszcze raz 
dokopiesz 
biednemu Fettowi. 
Szkoda, bo przecież taki 
był z niego miły chłopaczek 
w Il Epizodzie. 


A” 


jest przednia, zwłaszcza że pro- 
wadząc pojazd lub gnając w sio- 
dle, w dalszym ciągu możesz 
strzelać i ciąć przeciwników mie- 
czem. Aż szkoda, że pojazdów 
nie wykorzystano w większej 
liczbie misji. 


Znane klimaty 

Jedi Academy to gratka przede 
wszystkim dla fanów Star Wars. 
Zwłaszcza że znowu masz okazję 
spotkać bohaterów znanych z fil- 


Huttowie maja słabość do Ranko 

Rankory mają słabość do Rycerzy. 

Czy jest coś groźniejszego niż to bydle? 
Patrz 


Po lewej zmuto 
Tego już nie rusza żadna b 


mów. W jednej misji ruszasz na 
platformę górniczą zawieszoną 
w atmosferze gazowego giganta. 
Tutaj twoje zadanie polega na 
naprowadzaniu na cel pocisków, 
które Wedge Antilles odpala ze 
swojego X-Winga. Na Tatooine 
walczysz ramię w ramię z Chew- 
baccą, Wielokrotnie w grze odwie- 
dzasz miejsca znane z Expanded 
Universe, czyli świata Gwiezd- 
nych Wojen opisanego w komik- 
sach, powieściach, opowiadaniach 


Przykra niespodzianka. Jedna z misji okazuje się 
Uciekasz z więzienia, niestety 
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m, cmentarzysko starożytnych Sithów. Gdy przybywasz na miejsce, trwa walka pomiędzy kultystami Ciemnej Strony a Rycerzami Jedi. 


i oczywiście grach komputero- 
wych. Jest więc Byss, szczątki 
planety Imperatora. Jest Vjun, 
niegościnny glob zalewany kwa- 
śnymi deszczami, gdzie Lord Va- 
der postawił swój zamek. Fanów 
Gwiezdnych Wojen może roz- 
śmieszyć fakt, że jedna z misji 
rozgrywa się na Tanaab, plane- 
cie, o której według oficjalnych 
źródeł nie wiadomo absolutnie 
nic oprócz tego, że tam właśnie 
Lando Carlissian wykonał swój 
słynny manewr. 

Niestety, nie wszystko wyglą* 
da tak pięknie. O ile misje są 
świetnie pomyślane, o tyle ich 
wykonanie pozostawia wiele do 
życzenia. Miejsca stworzone na 
wzór tych znanych z filmów wy- 
glądają jeszcze niczego sobie. 
Gorzej z innymi lokacjami, przy 


Kawaleria nadciąga! 


j powierzchni Hoth podróżujesz 


zaszarżować z mieczem świetlnym na szturmowców. 


projektowaniu których twórcy 
gry musieli nadrabiać własną wy- 
obraźnią, | niestety, nie starczy 
ło im jej. Do prac nad grą firma 
Raven zatrudniła zupełnie świe- 
żych designerów i od razu wrzu- 
ciła ich na głęboką wodę. Chyba 
nie wszyscy nauczyli się pływać. 
Wiele poziomów wygląda bardzo 
przeciętnie i obnaża wszystkie 
słabości starzejącego się silnika 
Quake'a III. Lokacje są schema- 
tyczne, nieprzemyślane, toporne 
i kanciaste. 


Kung-fu z latarkami 

Sercem gry, jak łatwo się domyś- 
lić, jest walka, A przede wszyst- 
kim starcia na miecze świetlne. 
Choć już na samym początku 
rozgrywki masz swój miecz, nie 
zapomniano także o wszelkich in- 


% raz pierwszy twoi Rycerze Jedi nie wszędzie muszą chodzić na piechotę. 


W jednej misji uczestniczysz w niesportowe 
erach. Jest szybka i niebezpieczna. 


nych pukawkach i blasterach. 
W twoim arsenale środków przy- 
musu znajdziesz między innymi 
pistolet, karabinek szturmowców, 
działko szybkostrzelne, kusze 
Wookiech, detonatory termiczne, 
miny, wyrzutnię rakiet, działo bu- 
rzące. Trzeba jednak przyznać, 
że całą grę można przejść, posłu- 
gując się tylko mieczem i nie od- 
dając ani jednego strzału. 

Na mieczach świetlnych auto- 
rzy skupili całą swoją uwagę. 
W trakcie rozgrywki zwiększasz 
swoje umiejętności posługiwania 
się tą elegancką bronią i pozna- 
jesz nowe style walki: typowy, 
szybki oraz mocny. Dodatkowo 
miłośnicy Raya Parka mogą 
skonstruować miecz podwójny, 
z ostrzami na obu końcach ręko- 
jeści, a fani Haydena Christense- 


nitwie 
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Dla miłośników większych formatów przygotowano maszynę 
kroczącą. Taką samą jak w Jedi Outcast. 


Gra jest fajna i wspaniała, 
szkoda jednak, że już na po- 
czątku rozgrywki wcielasz 
się w gościa, któremu nie 
jest w stanie sprostać prawie żaden z przeciw- 
ników. Ot, po prostu biegasz z latarą, a co zo- 
baczysz kolesia z blasterem, to podbiegasz 
i bzzzzt, bzzzzt, rach-ciach i po sprawie. Moim 
zdaniem dziadek Palpatine miał rację, iż kazał 
zlikwidować wszystkich Jedi, bo walczą nie- 
sportowo. Nie sposób ich trafić z konwencjo- 
nalnej broni, bo odbijają strzały. Niestety, 
ponieważ wcielasz się w jednego z tych koleż- 
ków, gdzieś zginął nastrój z poprzednich czę- 
ści serii, gdzie na początku gry uzbrojony 
w repetiera opędzałeś się od hord szturmow= 
ców, a każdy strzał przyjęty na klatę mógł być 
dla ciebie ostatnim. Za to ile radości było póź- 
niej, gdy już się zasłużyłeś i w końcu dostawa- 
łeś do ręki miecz świetlny?! Tymczasem w Je- 
di Academy masz go od początku. Co to za 
przyjemność? 


na mogą walczyć dwoma mie- 
czami. Każdy styl ma oczywiście 
swoje plusy i minusy, Miecz po- 
dwójny jest doskonały do walki 
z kilkoma oponentami, a walka 
na dwie bronie zapewnia lepszą 
obronę, również przed poci- 
skami. Zabawa jest tym cie- 
kawsza, że poszczególne cio- 
sy, pchnięcia i kopnięcia można 
łączyć w wykwintne kombinacje. 
Nie trzeba też przy tym pozna- 
wać jakiejś skomplikowanej kla- 
wiszologii. Specjalne manewry 
i ataki następują samoczynnie. 
Na przykład gdy przeciwnik 
znajduje się za twoimi plecami, 


Jak wiesz, filmowa walka na miecze świetlne to 
trochę odbić z bekhendu, kilka ciosów z kedno 
i parę bardzo widowiskowych kopniaków. A jak to 
wygląda w praktyce? 


Styl walki jednym 


mieczem jest 

y. W trakcie 
gry możesz poznać 
kolejne postawy bojowe 
- (średnią), 

(potężne ciosy 

z zamachu, nastawione 
na przełamanie obrony 

przeciwnika) i 

_ doskonałą do walki 

z 2 kilkoma oponentami. 


jest najlepszym 
stylem defensywnym. 
Dodatkowo 
przeciwnicy 
zasypywani gradem 
twoich ciosów 


Dwa miecze 
| zapewniają także 


pociskami, Teraz 
niestraszne ci 
blastery imperialnych 


sługusów, a nawet 
szybkostrzelne 
działka. 


Podwójny miecz 


ma dwie 

główne zalety: 
bajerancko wygląda, 
a 


4 Noi bohater choć 
trochę przypomina 
Dartha Maula. 


Walcząc podwójnym 
mieczem, możesz 
dodatkowo 


Jest to bardzo 
przydatne wówczas, 

> gdy wrogowie mają 

| za plecami 

» . bezdenną przepaść. 

Ewentualnie 

_ przewróconych 

"można szybko dobić. 


w rozgrywa się jeden z bardziej emocjonujących pojedynków ze zdrajcą, który przeszedł 


na Ciemną Stronę Mocy. 


wystarczy wcisnąć „fire” i strzał- 
kę w dół, aby wyprowadzić 
pchnięcie za plecy lub szerokie 
cięcie z zamachu. 


Szubrawcy, łotry 

i szturmowcy 

Wyobraźni nie brakowało twór- 
com przy wymyślaniu przeciwni- 
ków i złoczyńców. Jak zwykle 
spotkasz znanych facetów w bie- 
li (he, he, bynajmniej nie anio- 
łów) oraz innych sługusów Impe- 
rium. W ich szeregach pojawiły 
się specjalne oddziały dywersuj- 
ne: ubrani na czarno, smutni face- 
ci w kombinezonach zapewniają 
cych im czasową niewidzialność. 
Dołączujli też do nich opancerze- 
ni najemnicy oraz droidy-zabój- 
cy wyposażeni w pole siłowe. 
Główni adwersarze to kultyści Si- 
thów, sami siebie określający 
Apostołami Ragnosa (od imienia 
starożytnego lorda Sithów). W ich 
szeregach znajdują się mistrzo- 
wie wszystkich stylów walki na 
miecze świetlne. Co gorsza, face- 
ci ci często grają nie fair i ataku- 
ja kilku na jednego. Gdy ty jesteś 
związany walką, pozostali próbu- 
ja cię dusić, palić błyskawicami 
lub podcinać telekinezą. Jak na 


dobrego shootera przystało, co 
jakiś czas przychodzi ci stanąć 
oko w oko z większym bossem. 
Wśród nich na uwagę zasługuje 
gigantyczny, zmutowany Rankor 
oraz inny weteran serii Dark For- 
ces: Boba Fett. 


Rusz głową, Jedi! 

Twórcy gry zapewniali, że tym 
razem zagadek będzie mniej. Na 
szczęście jakoś nie odczuwa się 
ich braku. Standardowo w każdej 
misji są dwa lub trzy punkty, 


| 
er mał manta KIT tymugh 
| 


Multiplayerowy tryb Siege, czyli 


w których należy pogłówkować. 
Dzięki technikom Mocy, Jedi mo- 
że manipulować przedmiotami na 
odległość, wyżej skakać lub na- 
wet wyczuwać obecność istot ży- 
wych w sąsiednich pomieszcze- 
niach. Wszystkie te sztuczki przy- 
dają się przy rozwiązywaniu 
kolejnych puzzli i zagadek. Zgod- 
nie z zasadą serii Jedi Knight nie 
zabrakło też sekretów. Wścibscy 
gracze będą mieć dużo satysfak- 
cji z szukania i odnajdowania 
schowków oraz ukrytych przejść. 


Każda ze stron 


ma kolejne cele do wykonania. Jedi Academy nadaje się dobrze do gry w sieci. 
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a początku gry wybierasz rasę bohatera. 
> ciekawe, kilka z nich występuje tylko 


zaodzić, ale to zastanawiające... 


4d nowych przeciwników pojawili się latając 


Team Fortress Star Wars 
Oczywiście jednym z głównych 
atutów Jedi Academy jest tryb 
wieloosobowy, w którym można 
się wyszaleć, pojedynkując się na 
miecze. W opcjach gry znajdziesz 
klasyczny zestaw: Free For All, 
Capture the Glag i Duel, Najcie- 


Iskiej, Nie żebyśmy mieli 


dobierasz herosowi stylową katanę. 
Berasz kolor ubrania padawana... 


za 1 


Potrafią ci napsuć krwi. 


kawszy jest drużynowy Siege. 
W tym trybie gracze dzielą się na 
dwie drużyny: imperialnych oraz 
rebeliantów. Każda postać określa 
swoją specjalizację. W obu gru- 
pach występują żołnierze, zwia- 
dowcy, technicy, saperzy oraz Je- 
di. Każdy z zawodników jest spe- 


1640 COWTAŚLF SETUP. 


Następnie wybierasz lico. Decydujesz, 
czy bohater ma być ładny, czy kaprawy, 
przyjacielski i czy ma mieć na czole 
zmarszczkę senatora Palpatine'a. 


1685 €OWTRÓUF" 


..óraz eleganckie bryczesy z lampasami 
w stylu sławnego przemytnika Hana Solo. 


cem od czego innego — zwiadow- 
ca korzysta z pojazdów, technik 
może rozstawić automatyczne 
działko, specjalista od broni cięż- 
kiej nosi wyrzutnię rakiet. W każ- 
dej misji obie strony mają wyzna- 
czone cele: opuścić zwodzony 
most, wyłączyć pole siłowe chro- 
niące drzwi, zniszczyć robota, 
który przenosi ważne dane, po 
czym zabrać jego głowę i tak da- 
lej. Niestety, na razie w grze ist- 
nieją tylko trzy plansze do rozgry- 
wania tego trybu. 


Droidy-zabójcy to przeciwnicy nie tyle wymagający, ile frustrują 
y. Nie wiedzieć czemu nie działaj ie moce Jedi. 


Epizod trzysta 
siedemdziesiąty piąty 
Na zakończenie kilka słów o naj- 
słabszej stronie Jedi Academy, 
czyli o scenariuszu. Fabuła przed- 
stawiona w grze jest miałka, 
sztampowa i nijaka. Kolejne splo- 
ty okoliczności, powroty wyko- 
rzystanych już postaci są tylko 
pretekstem do wysłania cię na ko- 
lejną misję. Kiedy słyszysz, 
że w Galaktyce pojawiło się mnó- 
stwo adeptów Ciemnej Strony, 
a Imperium znowu coś kombinuje 
czujesz się, jakbyś oglądał 375 
odcinek telenoweli brazylijskiej. 
Zakończenie rozczarowuje, 
zwłaszcza gdy grasz po Ciemnej 


Jest jeszcze weselej: zbuntowane 
świetlnymi, Te na szczęście nie stanowią dużego zagrożenia. 


droidy treningowe z mieczami 


Stronie Mocy. Pozostaje mieć na- 
dzieję, że to nie koniec serii. 
W końcu sam Kyle Katarn mawia: 
„nigdy nie mów nigdy”. 


Jedi Knight: Jedi Academy 


shooter FPP/TP| 


Wydawca — LEM Data wydania już jest 
Język angielski Cena 169,90 zł 
Wzestawie 260 z grą, instrukcja Odlat bo. 


w 
Początkujący lansowa! Zawodowe! 


Rozgrywka multiplayer 50 godzin 


Czas na opanowanie 0 do 15 minut - Rozgrywka solo 30 godzin 


© genialna walka na miecze 
dobrze pomyślane oryginalne misje 
duża swoboda dla gracza 
możliwość tworzenia własnego Jedi 
3 muliplayerowy tryb Siege 


Na 1PC:1gracz EB LAN/ Internet: 16 graczy 


*1NT2 © Voodoo5 BGeFore 1/2MX Geforce 2/4 MX HBRadeon 9000 0% GeForce 3 MID GeForce 4 Ti MB Radeon 700 


Jedi Outcast Elite Force 2 
W sumie taka sama gra plus scenariusz Klimat Star Treków i mnóstwo futurystycznych 
iKyle Katarn jako główny bohater. typów broni. Zamiast Rankorów są Borgowie. 


CPU 600 MHz, 256 MB RAM 
1,26B na dysku twardym 
karta 30 


CPU 1, 6 GHz, 512MB RAM 
1,2 GB na dysku twardym 
karta 30 


j 


wisienka: wybór rękojeści miecza... ...i efektowny kolor głowni. Jedi gotowy. 


GameStar Listopad 2003 


Gralika Dobra 

Dźwięk Dobry 

Sterowanie Świetne 

Złożoność Bardzo wysoka ogg 
Muliiplayer Dobry ho 


łeś głównym bohaterem gry 


radi stacja 


odkrywczość 


Tron 2.0 


R 


Tron 


R: 1982. Na ekranach kin po- głównych 
jawia się film Tron. Wzbu- wystąpili 
Waziale: poradnik dza mieszane uczucia. Jedni się Jeff Bridges 


do gry 


* 3 grupy 


za klimat gry « 


GameStar przeniesiona na ekran 
nowoczesnego komputera. 


cieszą i są zachwyceni efektami 
specjalnymi oraz fabułą, inni wi- 
dzą w tym nowatorskim obrazie 
rychły upadek ludzkiej rasy. Tak 


21 lat minęło jak jeden dzień 


Tron 2.0 


Rzeczywistość wirtualna 
z lat osiemdziesiątych 


i Bruce Boxleitner. 
Film opowiadał 

o przygodach pro- 

gramisty Kevina Flyn- 


podprocedur rozbieżne opinie świadczą tylko na. Brzmi to mało pa- 
*3głównych o jednym: film zapadł w pamięć.  sjonująco, ale to nie wszystko.  tażował, grożąc ujawnieniem 
bossów Tuż po premierze najmocniej- Ów informatyk, próbując zdema- kompromitujących go informacji. 
* 21 lat szymi komputerami domowymi  skować przekręt, jakiego dopu- Flynn zaś zostawał za pomocą 
minęło a stały się ośmiobitowce, a histo-  ścił się pewien szanowany oby- lasera przeniesiony do wnętrza 
od premiery ia opowiedziana w obrazie wy-  watel, wchodził w drogę zaawan- komputera i tam walczył o życie. 
A reżyserowanym przez Stevena  sowanej aplikacji. Program był Koniec był jednak klasycznym 
Kióni Lisbergera zapoczątkowała nową na tyle nowoczesny, że wyżej hollywoodzkim happy endem 


[3 


epokę kinematografii. W rolach 


Tak wygląda walka z aplikacją odpowiedzialną za włamanie do miasteczka programów. 


wymienionego biznesmena szan- 


i Kevin wracał do świata rzeczy- 


Kolorowe kule to energia powstała 


z „martwych” programów. 


1 dzięki temu pożyjesz trochę dłużej w tym wirtualnym świecie. 
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wistego. Nie scenariusz stał się 
jednak głównym atutem filmu. 
Jego najbardziej charaktery- 
styczną cechą okazały się niewy- 
obrażalne wręcz, jak na tamte 
czasy, efekty specjalne. Starsi 
gracze do dzisiaj zapewne pa- 
miętają wyścigi na świetlnych 
skuterach oraz pojedynki na 
elektroniczne dyski. 21 lat po pre- 
mierze filmu Tron ponownie 
masz okazję zobaczyć, jak wy- 
gląda komputer od środka. | nie 
tylko pod obudową, lecz jeszcze 
głębiej. 


Wersja 2.0 


Programiści od wielu lat próbują 
jek najwierniej przenieść naszą 
rzeczywistość na ekrany moni- 
torów. Doceniając ich wysiłki, 
trzeba jednak stwierdzić, że do 
tej pory lepiej wychodziło to fil- 
mowcom. Przygody bohaterów 
ukazane na srebrnym ekranie są 
po prostu bardziej wiarygodne 
i mniej kanciaste. Jednak film 
Tron nie opowiadał o naszej rze- 
czywistości, nie przedstawia jej 
również gra Tron 2.0, w której 
przenosisz się do wirtualnego 
świata wewnątrz komputera. 
W związku z tym Tron 2.0 jest 
bodajże pierwszą grą ładniejszą 
od filmu, gdyż komputerowa 
grafika pokazana w filmie była 
dużo słabsza niż dzisiejsze efek- 
ty generowane przez najnowsze 


Po trafieniu 


karty graficzne, z których korzy- 
sta gra zrealizowana na jego 
podstawie. Tron wygląda również 
ciekawiej niż wiele najnowszych 
produkcji spod znaku FPP. 


Miłe złego początki 

Fabuła Trona jest luźno powiąza- 
na z filmem. Wychodzi to grze na 
dobre. Mimo że film jest dużo 
starszy, przeklepywanie tego sa- 
mego schematu do gry byłoby 
nudne. Wcielasz się zatem w nie- 
jakiego Jeta. Bohatera pozna- 
jesz. gdy ten oddaje się jednej 
ze swoich ulubionych rozrywek, 
czyli grze w Pac-Mana na auto- 
macie. Jet jest synem Alana 
Bradleya, postaci występującej 
w oryginalnym filmie. Alan zesta- 
rzał się nieco, ale nadal pracuje 
w branży komputerowej. Po krót- 
kiej rozmowie telefonicznej między 
ojcem a synem dowiadujemy się, 
że system komputerowy kompanii, 


2a postaci. Zniekształcone 


Stojąc w basenie z energią, możesz 


w której obaj pracują, został po- 
ważnie zainfekowany. Konwersa- 
cja zostaje w tajemniczy sposób 
przerwana, a program sterujący 
zaczyna wydawać komendy 
sprzeczne z jego przeznacze- 
niem. System usiłuje się bronić 
Po chwili widzisz, jak głowica la- 
sera zostaje nakierowana na Jeta 
i... do zobaczenia w wirtualnej 
rzeczywistości. 


Greetings program 

Pierwsze, co musisz sobie uświa- 
domić, to fakt, że nie jesteś już 
człowiekiem. Po przetransporto- 
waniu do wnętrza komputera sta- 
jesz się programem. Brzmi to 
dziwnie jak na shootera, ale Tron 
2.0 w ogóle jest grą nietypową. 
Czas rozejrzeć się wokół. Począt- 
kowe doświadczenia są zaskaku- 
jące. Zarówno widoki, jak i od- 
głosy nie przypominają tych wi- 
dywanych w grach FPS. Dźwięki 


Trzeba je na bieżąco oczyszczać. 


wydawane przez poruszające się 
programy brzmią jak odgłosy 
sprężyn z „Pomysłowego Dobro- 
mira". Muzyka też nie jest skocz- 
na, a to, co widzą twoje oczy. 
początkowo zmusza do odwró- 
cenia wzroku od ekranu. Począ- 
tek gry jest trudny, ale opłaca 
się przez niego przebrnąć. Tym 
bardziej że pierwsze kroki w roz- 
grywce to po prostu tutorial. 
Twórcy byli na tyle uprzejmi, że 
dali ci wybór i możesz samoucz- 
ki ominąć albo wybrać tylko te, 
które nie wydają ci się konieczne 


Pierwsze koty za płoty 

Aplikacje spotykane na samym 
starcie są miłe i wręcz grzeczne. 
ale reszta gry już sielanką nie 
jest. Przez jakiś czas twoim to- 
warzyszem w trakcie wyprawy 
w świat kabli i hubów będzie 
niejaki Byte. Jak sama nazwa 
wskazuje, jest to program infor- 
macyjny. Byte niejednokrotnie 
wspomoże cię radą i pokaże drogę 
w zagmatwanym labiryncie wnętrz 
podzespołów, które w prawdzi- 
wym świecie widujesz na półkach 
ze sprzętem komputerowym. Po- 
mocnik ten jednak zakończy 
swoje istnienie w spektakularny 
sposób i dalej musisz brnąć sam 
Co prawda spotkasz jeszcze kil- 
ka przyjaznych programów, ale 
większość aplikacji będzie cię 
wręcz poszukiwała. Oczywiście, 
nie po to, aby podzielić się po- 
glądami na temat najnowszego 
Qutlooka. Niektóre z nich zostały 
zaprogramowane, aby cię znisz- 
czyć, inne to zawirusowane pliki 
atakujące wszystkie programy, 
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0 kurczę, gdzie są okularki przeciwsłoneczne?! 


Marcin „Siwy” Pietrak 


End of line 


Tron 2.0 to gra ze wszech 
miar zaskakująca. Pomijając, 
że komuś chciało się zabrać 
do pomysłu sprzed 21 lat, 
jest to jedna z niewielu udanych produkcji ba- 
zujących na filmie. Biorąc pod uwagę, że Tron 
2.0 jest shooterem, to jeden z najbardziej nie- 
typowych FPS-ów, jakie istnieją. Do tego fabu- 
ła, która chociaż z początku rozkręca się trochę 
wolno, jest bardzo wciągająca. To zjawisko 
w dzisiejszych czasach rzadkie. Aha, jeżeli je- 
steś szczęśliwym posiadaczem mocnej karty 
graficznej, to na czas gry sięgnij po okulary 
przeciwsłoneczne. Nie wiem jak na Zachodzie, 
ale polski wydawca takich nie dołącza. 


Jacek L. Komuda 
_ Jestem zaskoczony 


Gdy pierwszy raz usłyszałem 
o pomyśle na grę na podsta- 
wie filmu Tron, pomysł wy- 
dał mi się zupełnie bez sen- 
su, No jak to - zastanawiałem się - po co two- 
rzyć grę na podstawie filmu, w którym 
przenosisz się do wnętrza komputera, skoro ty- 
tuł ten ukazał się ponad 20 lat temu? Przecież 
rzeczywistość wirtualna, którą wyobrażali sobie 
ludzie w latach osiemdziesiątych, wygląda dzi- 
siaj badziewnie i kiczowato, jak z lamusa albo ze 
złomowiska starych komputerów. Przecież no- 
woczesne pecety wyświetlają taką grafikę, o ja- 
kiej nawet nie śniło się twórcom filmów sprzed 
lat. A jednak, mimo wszystko - udało się! Z sa- 
tysfakcją stwierdzam, że Tron 2.0 to prawdziwa 
nowość w nieco skostniałym światku shoote- 
rów FPP. Twórcy gry nie tylko zachowali klimat 
filmu sprzed lat, ale także zaserwowali nam 
kilka ciekawych patentów. 
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W pewnym miejscu w grze musisz sforsow 
to takie proste. Po wejściu na 


Mu 


Aby przejść firewa 
Na końcu każde 


Tak wygląda ściana ognia według 


ie likwidujesz ochronę. 


WOWAUUŁAJ 
dostać do środka i nie przysmażyć sobi 


lewnątrz czeka cię 


l, przeszukujesz trzy korytarze. 


znajduje się pr 


jsk, który n 


przełączyć. Eliminujes 


Firewall wr 


ajdujesz łatkę. Ten uno 


zcie pokonan 


tu 


to bardzo groźny program. Kiedy zaatakuje, nie zdążysz krzyknąć „mamusiu!”. 


na które się natkną. Reszta to po 
prostu definicje odpowiedzialne 
za porządek w systemie, a jak 
się zapewne domyślasz, użyt- 
kownik wewnątrz komputera 
(czyli twoja postać) jest według 
ich struktur intruzem 


Rzadko spotykane imiona 
Problem, którego stałeś się częś- 
cią, został wywołany przez atak 
wirusów. Ich autorem jest tajem- 
niczy Thorne. Indywiduum jest 
trudno uchwytne, ponieważ to... 
aplikacja, która uwolniła się spod 
władzy swojego twórcy. Ingeren- 
cja złośliwych programów zosta- 
ła wykryta przez system ochron- 
ny laboratorium, w którym pra- 
cowałeś jeszcze przed chwilą. 
Ma3a, bo tak nazywa ów pro- 
gram ochronny, stwierdził, że 
zagrożone jest jego istnienie, 
i uznał to za niedopuszczalne. 
Jego reakcję już znasz. Trafiłeś 
do systemu z tego powodu, że 
twój ojciec był dla Ma3a aktual- 
nie nieosiągalny. 

Przedzierając się przez tak nie- 
powtarzalne lokacje, jak firewall 
(patrz ramka ).. miejski 
hub, serwer czy baza danych, 
natkniesz się na wielu niepowta- 
rzalnych przeciwników. Imiona 
typu „dev_slr.exe” albo „serv- 
watch.exe” należą w świecie, 
w którym przebywasz, do najpo- 
pularniejszych. Większość pro- 
gramów to aplikacje, ale spotkasz 
również biblioteki pomocnicze 
oraz zwykły spam. Nazwy niektó- 
rych przeciwników mogą roz- 
śmieszyć do łez. Wyobraź sobie 
pojedynek oko w oko z dajmy na 
to „NoOneLimpsForall.exe” albo 
„Image.Shop.5.0.exe”. Szczęśliwie 


można spauzować i odreagować 
na boku. Zainfekowane pliki 
poznasz po bezsensownych na- 
zwach, Najbardziej zdeprawowa- 
ny, jakiego spotkaliśmy, to „„ 


Gdzie jest wyjście? 

W Tronie 2.0 nie znajdziesz za- 
tem żadnych wietnamskich dżun- 
gli tudzież krypt z umarlakami 
lub wstającymi z grobów hitle- 
rowcami. Akcja gry toczy się 
wewnątrz komputera, a to niesie 
za sobą bezpośrednie skutki dla 
ciebie, 

W związku z nietypowym jak 
na shootery środowiskiem mu- 
sisz się przygotować na futu- 
rystyczne projekty poziomów. 
Chciałoby się powiedzieć, że tu 
nic nie jest takie, na jakie wyglą* 
da. Grając w Tron 2.0, będziesz 
się musiał przyzwyczaić do od- 
miennego spojrzenia na otocze- 
nie. Plątanina z pozoru chaotycz- 


W barze dla programów przygrywa 
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nie połączonych korytarzy, mnó- 
stwo drzwi, z których większości 
nigdy nie otworzysz, oraz sale 
wypełnione po sufit wiszącymi 
w powietrzu sześcianami spra- 
wiają wrażenie totalnego bez- 
sensu albo galerii nowoczesnej 
sztuki, Jednak po dłuższej grze 
dojdziesz do wniosku, że w tym 
szaleństwie jest metoda. Nie- 
rzadko w zakamarkach systemu 
znajdziesz coś wartościowego. 
Poszczególne poziomy mają 
charakterystyczny klimat. Przy- 
kładowo, próbując się przebić 
przez firewalla, będziesz oglądał 
wściekle czerwone tła. Chodząc 
po hubie, spotkasz mnóstwo in- 
nych programów. Niektóre z nich 
będą pilnowały porządku, inne 
bawią się w barze! Internetowe 
miasto jest pełne świecących 
neonów, a na sali tanecznej go- 
ści zabawia... dj.exe. Podobnie 
jak w prawdziwym świecie, cza- 
sem trafiasz na rozróbę. Tutaj 
prowodyrami są oczywiście wi- 
rusy. Ich ataki potrafią poważnie 
uszkodzić twoje podprocedury. 


Mamo, a z czego 
zrobiony jest program? 
Pytanie trudne, ale postaram się 
odpowiedzieć. Twoja cyfrowa 
postać jest opisana za pomocą 
pięciu cech. Najważniejsze to: 
zdrowie i energia. Bez zdrowia 
przestajesz istnieć, a bez energii 
nie wykonasz żadnych skompli- 
kowanych czynności. Poruszanie 
się i używanie najprostszych 
broni nic nie kosztuje, ale za 
inne działania płacisz energią. 


Znaczek nad jego postacią sygnalizuje, że program 
Zabicie kogoś takiego kończy się nieprzewidzianym błędem. 


1 
Mom (Kernel 
0% asi a140 
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jednym z „bossów”. Na platformie po lewej dogorywa Thorne. 


Każdy strzał z bardziej zaawan- 
sowanej broni skutkuje 

jej poziomu. Także zbieranie 
procedur udoskonalających po- 
stać, otwieranie e-maili i zgry- 
wanie pozwoleń umożliwiają 
cych otwieranie niedostępnych 
miejsc kosztuje ogromne ilości 
energii. 

Kolejne cechy to skuteczność 
broni, szybkość zgrywania infor- 
macji oraz prędkość, z jaką je- 
steś w stanie je przetwarzać. 
Zapytasz, po co tyle cech 
w shooterze? Otóż, każda z nich 
jest na swój sposób przydatna. 
Im skuteczniejsza broń, tym 
szybciej można ją przeładować 
i zadać większe obrażenia. Jeże- 
li zaś podwyższysz prędkość 
transferu, to o wiele szybciej 


będziesz mógł przyswoić nowe 
dane, a tym samym podczas ich 
zgrywania krócej będziesz nara- 
żony na ataki. Ostatnia cecha jest 
odpowiedzialna za skracanie cza- 
su potrzebnego na konwersję 
podprocedur, ich odwirusowywa- 
nie oraz reperowanie bad bloków. 

Zapewne się zastanawiasz, 
cóż to takiego te podprocedury 
Są to po prostu ulepszenia boha- 
tera. Na ekranie postaci widnieje 
okrąg podzielony na sloty. Im 
więcej pustych miejsc, tym wię- 
cej możesz umieścić w nim ulep- 
szeń, a tym samym twoja postać 
staje się silniejsza, mniej podat- 
na na ataki i bardziej wszech- 
dury występu- 
ją w trzech wersjach, w zależno- 


stronna. Podpr. 


ści od stopnia zaawansowania. 


line wyścigi są bardzo szybkie. Im więcej przeciwników, tym trudniej. 


Odpowiednio: alfa, beta i naj- 
mocniejsza gold. Od wersji zale- 
ży bezpośrednio ilość miejsca 
zajmowanego przez dane ulep- 
szenie w strukturze programu. 
Najciaśniej da się upakować naj- 
bardziej zaawansowane. Nieuży 
wane ulepszenia możesz prze- 


chowywać i w dowolnej chwili 
wymieniać. Takie rozwiązanie po- 


zwala zmieniać bohatera w za- 
leżności od okoliczności i twego 
stylu gry. 

Istnieją trzy grupy podproce- 
dur. Twórcy podzielili je na ofen- 
sywne, defensywne i użytkowe. 
Ofensywne to bronie, których są 
cztery rodzaje. W Tron 2.0 nie 
mogło zabraknąć znanych z filmu 
dysków. Są również bronie do 
walki na krótki dystans, spluwki 
o działaniu obszarowym oraz za- 
bawki zabierające wrogom ener- 
gię. Defensywne rojenie to 
zbroje nakładane na poszczegól- 
ne części ciała oraz ulepszenia 
zapewniające ochronę przed ata- 
kami wirusów. Natomiast katego- 
ria podprocedur użytkowych jest 
najszersza. Należą do niej mię- 
dzy innymi ulepszenia umożli- 
wiające wyższe skoki, cichsze 
chodzenie oraz skanowanie pro- 
gramów. 


Wyści: 

z prędkością światła 
Jedną z atrakcji są wyścigi 
świetlnych skuterów. Dla ciebie 


może to zabawa, ale dla Jeta to 
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A oto zdjęcia i projekty z filmu Tron. W roku 1982 taka 
grafika wprost oszałamiała widzów. Chyba by wszyscy 
zemdeli, gdyby zobaczyli wtedy zwykłego Quake'a, 


Zawirusowane programy mają przedziwne nazwy 


Walka z T 


76 


'W grze spotykamy nawet 


po prostu walka o życie. Zasady 
są proste. Każdy z uczestniczą 
cych w rozgrywce jest szczęśli- 
wym posiadaczem pojazdu. To 
podobne do motocykla urządze- 
nie porusza się z zawrotną pręd- 
kością i zostawia za sobą ślad. 
Zawody odbywają się na świetl- 
nych arenach. Wygrywa ten 
gracz, który zmusi konkurentów 
do rozbicia się o własny lub cu- 
dzy ślad albo o bandę. Co jakiś 
czas na arenie pojawiają się 
specjalne ulepszenia. Pozwalają 
one na przykład na kontynuację 
jazdy po zderzeniu ze śladem 
oponenta albo wyposażają sku- 
ter w działko. Plac gry nie jest 
jednorodny. Są obszary, które 
powodują przyspieszenia albo 
zwolnienie pojazdu. Na jednej 
z aren jest wyłom w ścianie, któ- 


rlur= SUJEJE 
A 


r 145/200 


rym, podobnie jak w filmie, moż- 
na się ewakuować z planszy. 

Wyścigi świetlne w shooterze to 
nie tylko miła, lecz niespotykana 
odmiana. Duża szybkość rozgryw- 
ki i opcja zabawy na skuterach 
w kilka osób znacznie przedłuża- 
ja żywotność gry. 


Słońce w zenicie 


Tron 2.0 jest nowoczesną produk- 
cją, Widać to już na pierwszy rzut 
oka. Z pozoru surowa grafika do- 
skonale oddaje klimat filmu 
sprzed lat. Twórcom udało się po- 
łączyć proste i nieciekawe koryta- 
rze przedstawiające ścieżki, po 
których w komputerze są przesy- 
łane dane, z efektownymi lokacja- 
mi odwzorowującymi najważniej- 
sze części peceta. Programy są 
przedstawione za pomocą bar- 


mnie jest trudna. Wystarczy celnie strzelać i bardzo szybko niegać. 


Ekup.pl 


Miło, że twórcy doceniają naszych hakerów i krakerów. 


dzo kolorowych sylwetek ludzkich 
albo humanoidalnych. Czerwone 
postacie to swego rodzaju policja, 
zgniłozielone — zawirusowane pli- 
ki, a fioletowe — użytkownicy po- 
ruszający się we wnętrzu kompu- 
tera. Walki są widowiskowe. Lata- 
jące dyski zostawiają świetliste 
smugi. Zabici przeciwnicy rozpa- 
dają się na małe kawałki, a ich 
agonia wygląda efektownie. Uży- 
wając broni do walki wręcz, 


Wydawca - CD Projekt 
Język angielski 
W zestawie 2CD, instrukcja po! 


widzisz feerię barw wywoływa- 
nych przez konwulsje „umierają- 
cego” programu komputerowego. 

Podczas wspomnianych wyści- 
gów skuterów możesz zmienić 
ustawienie kamery, a prędkości, 
z jakimi się poruszają, i spektaku- 
larne efekty graficzne momentami 
wręcz przeszkadzają w prowa- 
dzeniu pojazdu. 

Reasumując, grafika w Tron 2.0 
jest chwilami tak jaskrawa, że 
w trosce o zmysł wzroku przyda- 
łyby się okulary przeciwsłonecz- 
ne. Oczywiście, można pozmie- 
niać opcje graficzne, ale to już 
nie będzie to samo. 


Spotkajmy się w sieci 

Tron 2.0 ma tryb multiplayer. 
Można rozgrywać w nim poje- 
dynki na dyski i świetlne wyści- 
gi. Aby nauczyć się kierować 
skuterem, radzimy potrenować 
w towarzystwie komputerowych 
przeciwników. Znajdywane na 
arenach zdolności specjalne 
pozwalają na różne taktyki. 
Liczba 16 graczy w sieci nie jest 
oszałamiająca, ale i przy tylu 
uczestnikach można dostać 
oczopląsu. I 


Tron 2.0 shooter FPP 


Dota wydania. już jest 
Cena 99,90zł 
polsku Odlat ba. 


Początkujący 1 Zaawansowani Zawodowcy 
1 2 3] <_ SON 


Czas na opanowanie 1/2 godziny Rozgrywka solo 25 godzin 


Rozgrywka multipiayer_ do oporu 


KICZ I ARA ROREROKRZOCKACZOREZKZZZNOA 


świetna i nowatorska grafika. © chwilami monotonna rozgrywka 
wciągająca fabuła © zbytszybkiewyścigi J 
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Elite Force 2 


Gra z równie jaskrawą grafiką. Klimat inny, ale mnóstwo futurystycznych broni 
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Gry fabularne ..... 


W tym numerze, w dziale o grach fabularnych mamy coś dla zuchwałych 
smakoszy. Pozycja pierwsza, Lionheart, to szczególna gra. Jedna z pierwszych prób odejścia od schematów 
fantasy na rzecz XV|-wiecznej historii Europy. Próba — dodajmy wyjątkowa, bo podjęta przez amerykańskich twór- 


ców gier, którzy są znani z tego, że dzieje Starego Kontynentu przedstawiają w dosyć luźnej interpretacji 

Lionheart nie został dobrze przyjęty przez graczy. Gra zbiera zaledwie średnie noty, przede wszystkim ze względu na fakt, iż jej twór- 
<y narzucili na nowożytną Europę wyświechtany sztafaż fantasy, więc w Hiszpanii Anno Domini 1588 mamy nie tylko inkwizycję i konkiw- 
stadorów, ale też szkielety czy zombiaki. Żeby to chociaż były istoty z europejskich mitologii! Tymczasem zamiast elfów i krasnoludów, 
żyją tu wielkie osy, ludzie-kotki, ludzie-misie i inne zupełnie nietrafione mieszanki. Trzeba jednak docenić fakt, iż mimo słabej grywal- 
ności, jest to tytuł, w którym czuć powiew świeżości i nowych pomysłów 

Drugi z tytułów prezentowanych w dziale to zwykła polska tandeta. Słaba, brzydka gra fabularna, będącą drugą częścią niesławnego Ano- 
ther War, tym razem sprzedawana pod szyldem przygód Franka Dolasa. Zapewniam, że ten tytuł nie ma nic wspólnego ze znanym polskim 
filmem, gdzie w tytułowego Franka wcielił się Jan Kociniak. Gra jest smętna, brzydka i pełna „polskiego humoru”, czyli ciężkostrawnych, 
grafomańskich żartów. O tym wszystkim przeczytasz jednak w recenzji. Zapraszam też do wideorecenzji z komentarzem Miłosza. 


ANA, Ą > 1 num j - Galaxies już wkrótce 
- , "PT : Znana jest już europejska data premiery gry MMORPG 
2/2003 | 91 Star Wars: Galaxies: An Empire Divided, Na Starym 
| Kontynencie ukaże się ona 3] października (Wielka Bry- 


Gry fabularne 


Gothic 2 RPG 


T 
|| 
Elder Scrolls Il: Bloodmoon dodatek do RPG | s/zowa | 8 tania i Skandynawia) oraz 7 września INierrcyi Włochy]. 
Pirates of Caribbean RPG 6/2003 | 78 Przypominamy, że Galaxies to gra, w której przenie- 
| | siesz się do świata znanego z filmowej sagi Gwiezdne 
Arx Fatalis RPG 5/2003 | 70 Wojny. 
NwN: Shadows of Undrentide dodatek do RPG 6/2003 | 68 Kolejna sowieckaja igruszka? 
Lionheart: Legacy of the Crusader RPG 72003 | 61 WRosji powstaje właśnie Phase: Exodus, postapokalip- 
F | tyczna gra fabularna tworzona przez studio Horns 8: 
Elder Scrolls III: Tribunal dodatek do RPG 4/2003 | WBB! Hoofs. Jej akcja rozgrywa się we wschodniej Syberii, 
| w pobliżu jeziora Bajkał i przedstawia świat po wielkiej 
Jak rozpętałem II wojnę światową RA 2008 | s katastrofie, która nastąpiła w wyniku zmiany orbity Zie- 
Spells of Gold RPG 5/2003 | 15 mi. Ponieważ życie w takich warunkach będzie wyma- 


gać walki o przetrwanie, w grze znajdzie się wiele ele- 
mentów strategicznych. 


Gry fabularne - na to czekamy Kolejne Divine Divinity 
SĘ p Ę ź BEEŃ RR ś, Larian studios rozpoczęło pracę nad Riftrunnerem, ko- 
lejną grą fabularną rozgrywającą się w świecie znanym 


* 


- — ż . z Divine Divinity. Wcielisz się w bohatera, który został 
Deus Ex: Invisible Wars (Deus Ex 2] lon Storm IV kwartał 2003 przeklęty i wędruje po krainie umarłych, aby uwolnić się 
4 ż | MGR. z tego ponurego świata. Premiera gry jest przewidziana 
Knights of the Old Republic BioWare | jesień 2003 na początek przyszłego roku. 
i Vampire the Masquerade: Bloodlines Troika Games | 2004 
World of WarCraft Blizzard Entertainment | styczeń 2004 


Warhammer Online Climax | wiosna 2004 


Gry fabularne 


78 


Czy w czasie 


cRPG w stylu retro ma rację bytu? Okazuje się, że tak. Lionheart 


to nie arcydzieło, ale pomysły ratują go przed porażką. 


urzliwy wiek XVI. Wojny re- 
ligijne, najemnicy i lanck- 
nechci. Tajemnicze intrygi, Rzeź 
świętego Bartłomieja, namięt- 
ności i kawalerowie walczący 
w imię praw oraz honoru. Nie- 
stety, tego wszystkiego nie znaj- 
dziesz w Lionheart, gdyż według 
zamysłów amerykańskich twór- 
ców gry osadzonej we wspo- 
mnianym stuleciu, historia poto- 
czyła się innym torem. 
Wszystko zaczęło się w XII 
wieku, podczas wypraw krzyżo- 
wych, kiedy król Ryszard Lwie 
Serce kazał zgładzić jeńców, któ- 
rych wykupienia odmówił sułtan 


Saladyn. Egzekucja, jak się oka- 
zało, była częścią rytuału grupy 
magów, a jego odprawienie wy- 
wołało nieprzewidziany efekt. Na 
Ziemi pojawiły się hordy du- 
chów, które zaczęły pustoszyć 
świat. W obliczu zagrożenia król 
Ryszard i Saladyn połączyli siły 
i przerwali inwazję nadprzyro- 
dzonych sił, jednak oblicze świa- 
ta uległo nieodwracalnym zmia- 
nom. Pojawiły się dziwne stwo- 
rzenia, a także nowe rasy ludzi 
„skażonych” magią. Akcja gry to- 
czy się 400 lat po tych wydarze- 
niach. Wcielasz się w potomka 
Ryszarda Lwie Serce — potomka 


bardzo odległego, rzecz jasna: 
król pozostawił po swoich wy- 
prawach sporo nieślubnych dzie- 
ci. Na początku lądujesz w wię- 
zieniu, chwilę później ktoś nasy- 
ła na ciebie zabójców, a potem 
zabawa zaczyna się na dobre. 


Specjalność zakładu 

Lionheart opiera się na znanej 
z cyklu postnuklearnych gier 
RPG Fallout mechanice SPECIAL 
— nazwa to skrót od pierwszych 
liter siedmiu podstawowych 
współczynników (Strength, Per- 
ception, Endurance, Charisma, 
Intelligence, Agility, Luck). Do 
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wyboru masz cztery rasy: czło- 
wieka i trzy istoty noszące pięt- 
no magii: sylwanta, demokina 
i feralkina (związane odpowied- 
nio z magią niebiańską, piekielną 
i sił przyrody). Przy podejmo- 
waniu decyzji o grze którąś 
z dodatkowych ras należy pa- 
miętać, że spotykają się one 
z niechęcią otoczenia. 

Dowolnie rozdzielasz punkty 
między atrybuty, wybierasz do- 
datkowe cechy, umiejętności 
i specjalizacje. Na tym etapie 
również dokonujesz wyboru du- 
cha opiekuńczego (nie musi on 
być związany z pochodzeniem). 

Metoda tworzenia potomka 
Ryszarda Lwie Serce jest prosta, 
ale ciekawa. Dla osób, którym 
nie chce się głowić na tym etapie 
rozgrywki, przygotowano kilka 
gotowych postaci. Kiedy boha- 
ter zdobywa poziomy doświad- 
czenia, dostaje punkty do roz- 
dzielenia między umiejętności, 
a raz na kilka poziomów także 
dodatkowe cechy, na przykład 
gdy obrażenia przekroczą poło- 
wę jego żywotności, adrenalina 
sprawia, że staje się silniejszy 
i zaczyna lepiej walczyć. Same 
umiejętności są podzielone na 
trzy grupy: jedna obejmuje 
zdolności związane z walką, dru- 
ga z magią, trzecia złodziejskie 
i te, dzięki którym rozwijasz 
pogawędki z NPC-ami. 

Magia jest podzielona na trzy 
szkoły — boską, plemienną (sza- 
mańska) i umysłu. W każdej 
szkole istnieją cztery podgrupy 
zaklęć. Zależnie od zainwestowa- 
nych punktów, liczba, moc i czas 
trwania dostępnych czarów ros- 
ną. Pula magii, którą dysponu- 
jesz, regeneruje się stopniowo, 
podobnie jak żywotność — ten 
proces można przyspieszyć, 
zbierając znalezione po drodze, 
świecące na niebiesko duchy ma- 
na (zdrowie czasami można tak 
samo zregenerować, zbierając 
energię z pokonanych wrogów). 


Nikt nie spodziewa się 

hiszpańskiej inkwizycji! 
Pora teraz opowiedzieć trochę 
o fabule. Bohater, w którego się 
wcielasz, nie jest postacią, 
z którą można się w szczególny 
sposób identyfikować. O interak- 
cjach z przyłączającymi się do 


W głuszy można znaleźć niezwykłe emanujące magią miejsca. Często są to portale, dzięki którym możesz przenosić się na duże odległości 


niego od czasu do czasu towa- 
fzyszami nie ma co mówić 
— poza chwilą dołączenia lub 
odłączenia takiej osoby jedyny 
wybór, jaki masz, to opcja 
nakazania kompanowi pozos- 
łania na miejscu albo podążania 
za bohaterem. 

W kilku miejscach widać po- 
mysłowość twórców. Najorygi- 
nalniejszym tego przykładem są 


No Baca Tai 


No Zaża Tai 


buty, w które wstąpił duch Mar- 
co Polo — od czasu do czasu 
w nieoczekiwanych momentach 
twoje obuwie rzuca komentarze 
na temat otoczenia (na przykład 
podczas wyprawy do kanałów: 
„Chociaż doceniam, że mogę ci 
towarzyszyć, wolałbym w tej 
chwili stracić węch”.). 

Dużo ciekawsze są wszelakie 
zlecenia, które ma do zrealizowa- 


Początek tworzenia postaci — rozdział współczynników i wybór rasy. 


nia twoja postać. Jest ich tyle, że 
nie zabraknie ci zajęć. Są proste 
zadania typu „pójdź i zabij po- 
twora”, jak też takie jak powięk- 
szanie bezcennej kolekcji książek 
jednego z kupców, rozwiązywa- 
nie zagadek kryminalnych, po- 
szukiwanie lekarstwa dla szczu- 
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rołaków. Aby przyłą: 
czyć się do którejś 
z frakcji działają- 
cych w Barcelonie 
— głównym miejscu 
akcji gry — trzeba 
solidnie na to za- 
pracować. 


W pewnym miejscu 

w grze spotykasz zaklętego 
w drzewo czarodzieja. 
Kiedy przywrócisz mu 
dawną postać, stajesz się 
świadkiem etektownej 
przemiany, gdy magik 
odzyskuje dawną, 

ludzką postać. 


Za pomoc w zdobyciu 
eliksiru, potrzebnego do tej 
ceremonii, Brambles 
odwdzięczy ci się cenną 
lekcją. Mówiąc krótko: 

da ci solidną szkołę, 

w czasie której będziesz 
zasuwał jak mały ruski 
parowozik. 


Test 


Jankesi w Europie 


Zasiadłem do tej gry z dużą na- 
dzieją. | po prostu wymięktem, 
gdy pod Barceloną Anno 
Domini 1588 zaatakowały mnie 
zombiaki, zmutowane, wielkie 
osy i szkielety. No tak, mamy wiek XVI, Wielka Ar- 
mada wyrusza na podbój Anglii, ważą się losy 
Europy, a tu bach - tadam, z krzaków wyłażą szkie- 
letory... Jak widać, goście z Black Isle chcieli stwo- 
rzyć oryginalną grę RPG, która nie rozgrywałaby 
się w kolejnym Neverlwinter]landzie, między Góra- 
mi Ognistych Toporów a Północnym Oceanem 
Krwawych Szponów, ale postanowili zabrać się do 
europejskiej historii. Problem tylko w tym, że ich 
rozumienie epoki nowożytnej (czyli historii od XVI 
do XVIII wieku) było bardzo ograniczone (czytaj: 
amerykańskie]. Wrzucili więc na siłę do Hiszpanii 
Anno 1588 magię, potwory i rasy przypominające 
jako żywo krasnoludy, elfy i orków, stworzyli ame- 
rykański, kolorowy miks, który nas, mieszkańców 
Starego Kontynentu, może tylko śmieszyć. 
Tymczasem w XVI wieku naprawdę było wiele 
niesamowitych motywów, które nie zostały wyko- 
rzystane jeszcze w grach RPG. A więc waśnie re- 
ligijne, polowania na czarownice, pojedynki, nie- 
samowity świat ludzi marginesu społecznego 
(ponad 1000 profesji wędrownych szelmów, że- 
braków, złodziei i maruderów|], alchemicy, na- 
dworni magowie i czarnoksiężnicy. Niestety, w tej 
grze są walki z zombiakami. Pozostaje zatem 
czekać, aż ktoś odważny podejmie się trudu 
stworzenia ciekawego historycznego RPG. 


Niektóre misje składają się z kil- 
ku etapów. Inne zlecenia wyklu- 
czają się wzajemnie i stawiają cię 
przed koniecznością wyboru dro- 
gi, którą podążysz (tak jest na 
przykład z misjami, od których 
zależy, czy będziesz w stanie 
przyłączyć się do danej frakcji). 

Zabawnym elementem gry 
jest obsada, Od czasów Kronik 


KŻ 


n, / Piercing lamage) (Kusiated 5) INFLICIED 4 


Trwa walka z wodnymi potworkami vodyanol. Prawdziwy Cervantes nie uwierzyłby, że takie mieszkają w Hiszpanii. 


młodego Indiany Jonesa chyba 
żaden bohater nie spotkał na 
swej drodze tylu sławnych po- 
staci. Twoim opiekunem jest Le- 
onardo da Vinci, w grze spoty- 
kasz między innymi wielkiego in- 
kwizytora Thomasa Torquemadę, 
pisarzy Williama Shakespeare'a 
i Miguela Cervantesa, konkwista- 
dora Hernana Corteza. Okolicz- 
ności spotkania z nimi są zabaw- 
ne, a misje, w czasie których 
rozmawiasz z tymi osobistościa- 
mi, należą do najbardziej pomy- 
słowych w całej grze. Na przy- 
kład Cervantes przypomina bo- 
hatera swej znanej powieści don 
Kichota. Może stać się twoim to- 
warzyszem podróży, gdy zaofe- 


Tak wygląda przeprawa przez domenę szalonego czarodzieja, który utknął w dziwnym wymiarze. 


rujesz mu pomoc w odnalezieniu 
i pokonaniu urojonej przez nie- 
go bestii (ostatecznie stawia jej 
czoło przy wiatraku, nieopodal 
miasta). Pomysł na włączenie do 
fabuły znanych nazwisk zdaje 
egzamin, nawet jeśli ma się świa- 
domość, że obecność wszystkich 
w jednym miejscu i czasie jest 
absurdalna (na przykład Leonar- 
do da Vinci zmarł pół wieku 
wcześniej, zanim William Shake- 
speare przyszedł na świat). 

Tu jednak chodzi o dobrą za- 
bawę, a na jej użytek można so- 
bie pozwolić na zawieszenie nie- 
wiary — pod warunkiem że gracz 
jest świadomy tych nieścisłości 
historycznych. W przeciwnym 


razie Lionheart może go nieźle 
wkurzyć. 


Marco Polo tysiące 
przebył mil... 

Jak zwykle w grach RPG, aby wy- 
konać jakieś zadanie, trzeba się 
nachodzić. Barcelona i jej okolice 
są bogate w atrakcje — jeśli nie 
spotkasz postaci, które mają dla 
ciebie jakieś zadania (albo są po- 
trzebne do wykonania misji), od- 
najdziesz potwory albo nawet za- 
kopane skarby. Ze względu na te 
ostatnie warto pamiętać, aby cały 
czas mieć włączoną opcję prze- 
szukiwania okolicy, gdyż złoto za- 
kopano w najdziwniejszych miej- 
scach. W okolicach miasta zostały 


Po drodze czekają cię walki z ożywieńcami. Z czarownikiem nie musisz walczyć. 
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też rozmieszczone kryształy, dzię- 
ki którym możesz się teleporto- 
wać do dalszych lokacji bez ko- 
nieczności przechodzenia całej 
trasy (po prostu wybierasz punkt 
na mapie). To przyjemne rozwią: 
zanie, które eliminuje konieczność 
mozolnego pokonywania tej sa- 
mej trasy tam i z powrotem. 
Po wykonaniu głównych misji 
w mieście, twój bohater ruszy 
w dalszą drogę. Czeka go jeszcze 
sporo atrakcji. 

Wiadomo że wyprawy obfitują 
w niebezpieczeństwa, Niektórzy 
przeciwnicy są łatwi do pokona- 
nia, a niekiedy można się z nimi 
uporać bez konieczności walki. 
Jeśli dobrze poprowadzisz roz- 
mowę, wyciągniesz pieniądze od 
niezbyt rozgarniętego łotrzyka 
nawet wówczas, gdy to on był 
napastnikiem. Przeciętne potwory 
nie stanowią wielkiego wyzwania, 
chyba że obskoczy cię kilka jed- 
nocześnie — wtedy robi się gorą- 
co. Niektóre stwory potrafią 
uprzykrzyć ci życie specjalnymi 
mocami — trolle palą ogniem, 
ożywieńcy spowalniają czarami, 
inne monstra posługują się truci- 
znami. O wiele twardszy orzech 
do zgryzienia stanowią tacy prze- 
ciwnicy, jak opętany przez ducha 
Chan goblinów, którego zabicie 
jest jedną z ważniejszych misji 


Spotkanie z wysłannikiem Zakonu Saladyna. Będzie miał dla ciebie kilka zadań. No proszę, nawet Turcy mają Krzyżaków. 


do wykonania. Aby stawić mu 
czoło, trzeba mieć na podorędziu 
pokaźną liczbę zaklęć i dużo na- 
pojów leczniczych. W przeciw: 
nym razie walka skończy się 
szybko i niewesoło. 


Atrakcje turystyczne 
Trudno powiedzieć, aby Lionheart 
miał jakiś szczególny klimat. Na 
pewno grze pomaga obecność 
słynnych postaci, ale losy boha- 
tera i świat raczej nie wywołują 
na twarzy wypieków, jakie mogły 
pojawić się na policzkach czło- 
wieka grającego na przykład 
w Planescape: Torment. Fabuła 
gry nie rzuca na kolana, a jeśli 
znasz nawet pobieżnie historię 
Europy, od razu zauważysz 
śmieszne, amerykańskie uprosz- 
czenia. Grafika nie jest olśniewa- 
jaca, ale wygodne menu z szyb- 
kim dostępem do najważniejszych 
dla gracza opcji, przejrzyste 
wskaźniki, inwentarz i charaktery- 
styki — to zasługuje na uznanie. 
Wnętrza i plansze są natomiast 
zupełnie bez klimatu. 

Warto wspomnieć także o mu- 
zyce. Słuchając jej, nie czułem 
związku z epoką, w której roz- 
grywa się akcja Lionheart, ale 
utwory nie były nieprzyjemne 
i narzucające się, co już jest spo- 
rym plusem, szczególnie gdy 


Lionheart to pokaz solidnego 
rzemiosła, więc warto go 
docenić. Wiele nowych, re- 
wolucyjnych w zamyśle tytu- 
łów oblewa egzamin z gry- 
walności, której tutaj na pewno nie brakuje. To 
właśnie sprawia, że jest to gra warta polece- 
nia. Niestety, poważnych gier fabularnych 
ostatnio nie pojawia się zbyt wiele. A jak mó- 
wi porzekadło: na bezrybiu i rak ryba. 


brze dobrane. Głosy nie brzmią 
sztucznie czy irytująco, nie ma 
też drewnianego, wypranego 
z emocji lektora. Pierwszy raz od 
dawna dostajesz grę, w której 
warto słuchać tego, co jest mó- 
wione, a nie przerywać kwestii w 
pół zdania i klikać „dalej”. 

Pora na podsumowanie. Lion- 
heart nie jest grą rewolucyjną, 
czy nowatorską, Nie umywa się 
do Planescape: Tormenta czy se- 
rii Baldur's Gate. To RPG w sta- 


grasz przez długi czas. Jedynym 
mankamentem jest fakt, że zda- 
rzają się sytuacje, gdy coś nagle 
zacina się w dźwięku i po paru 
akordach utwór urywa się i star- 
tuje od początku, i znów, i jesz- 
cze raz, i jeszcze... Efekty dźwię- 
kowe i głosy zostały bardzo do- 


CD Projekt 


rym stylu, oparte na wielokrotnie 
sprawdzonych metodach, ale 
równocześnie gra bardzo nierów- 
na. To, co Lionhearta ratuje przed 
miażdżącą krytyką, to oryginalne 
pomysły i pierwsza (nieśmiała 
jeszcze) próba odejścia od kano- 
nu fantasy. Mm 
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polski (wersja kinowa] %9,902ł 
© 20Dzgrą, Instrukcja | 12 
czątkujący Zawodowcy 
10 
15 minut olo: 30 godzin r 10 godzin 


© złożona fabula 
© dobra mechanika 
© staranne wykonanie 


Na 1 PC: 1 gracz 


LAN/ Internet: 6 graczy 


© zacięcia w muzyce 
© bzdury historyczne 
© brzydka grafka 


HTT HB Vodooś HB GeForce 1/2MK HB Geforce 2/6 NX HB Radeon 4000 MB GeForce M Geforce TI KB Radeon 9700 


CPU 700 MHz, 128 RAM CPU 900 MHz, 256 RAM CPU 1,2 GHz, 512 RAM 
karta 3D z8MB karta 3D z 16 MB karta 30 z 16 MB 

1,6 GB na dysku twardym 1,6 GB na dysku twardym 1,6 GB na dysku twardym 
Baldur's Gate 2 Diablo 2 


Epicka gra RPG w klasycznym świecie fantasy. 
Ciągle najlepsza komputerowa gra fabularna. 


Choć to proste Action/RPG, to w swojej 
kategorii ciągle jest niepokonane. 
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Gry fabularni 


Dolas kontra Africa Korpus 


W żadnym jednak razie nie należy mylić go z wielkimi produkcjami cRPG. 


Nasza bieda 

nas rozgrzesza... 

„Mam świadomość, że nasza no- 
wa gra (...) nie zostanie ocenio- 
na wysoko, ale nie da się zrobić 
lepszej w tych warunkach, w ja- 
kich się znajdujemy” — powie- 
dział o tym tytule Paweł Kali- 
nowski, jeden z twórców gry, 
w wypowiedzi, której udzielił na- 
szej redakcji (GameStar 03/2003) 
Pomijając zagadkowe „warunki, 
w jakich się znajdujemy” (czy 
Adrian Chmielarz z Painkillerem 
też się w nich znajduje?), fak- 
tycznie — trudno ocenić Jak roz- 
pętałem Il wojnę światową wyso- 
ko. Trudno się spodziewać hitu 
po grze, której sami twórcy po- 
przeczkę ustawili na pół gwizdka 
Już zapowiedzi, z którymi miałeś 


Ja jeszcze a propos tej śred- 
niej krajowej. Dobrze będzie, 
jeśli zaczniemy tworzyć choć 
takie gry, jak Jak rozpęta- 
łem... Z drugiej jednak strony, dotąd wszelkie 
próby rodzimych tytułów przebicia się do pierw- 
szej ligi kończą się fiaskiem. Zarówno Starma- 
geddon, jak i Chrome nie sprostały wymaga- 
niom. Być może jest trudno, a moce przerobo- 
we polscy twórcy mają nie takie jak trzeba, ale 
jednak gra jest warta świeczki. Rozumuję, że 
jeśli ktoś już robi te gry, to, do diabła, chce ro- 
bić je jak najlepsze, prawda? No to poproszę 
polskich developerów o nieco wysiłku! 


Jak rozpętałem 
Il wojnę światową: 
Nieznane przygody 
Franka Dolasa 


Oto produkt, który przynosi chlubę drugiej lidze gier. Wykonany z polotem i rzetelnie. 


okazję zapoznać się w poprzed- 
nim numerze, wskazały, że gra 
będzie dopracowana, ale na 
średnim poziomie. Czego więc 
w niej nie ma? Nie ma fajerwer- 
ków, nie ma mechaniki, która 
wciąga na długie godziny, nie ma 
mistycznego klimatu... Nie ma też 
— niestety — ciekawego scena- 
riusza. Wszystko utknęło na po- 
ziomie zadowalającym mężczy- 
znę w średnim wieku, który wra- 
ca po pracy do domu i chce 
poklikać co nieco w grę RPG. Naj- 
lepiej niezbyt angażującą emoc- 
jonalnie i taką, którą w każdej 
chwili będzie można wyłączyć. 


Polski handel - Ill Rzesza 


Nowe Przygody Franka Dolasa 
niewiele mają wspólnego z filmem 
(o czym pisaliśmy już w zapo- 
wiedzi). Ot, prowadzisz drużynę 
kilku facetów i wielbłąda Leona, 
wypełniając zlecenia i bijąc się, 
by uzyskać jak największą liczbę 
punktów doświadczenia. Czasem 
trafią się zagadki, czasem trzeba 
kogoś odpowiednio podejść, na 
przykład dokonując zabawnych 
wyborów w dialogach — „west- 
chnąłeś ciężko” lub „westchnąłeś 
lekko”. Sterowanie bardzo 
uproszczono. Nasi chłopcy mogą 
iść lub biegać, podróżować 
w szyku bądź wcale się go nie 
trzymać, kolekcjonować tony 
dostępnej broni i zbierać punkty 
do rozwijania umiejętności (mo- 
mentami także przezabawnych). 


podwodnym mają Ulry 


poczucie humoru mieli autorzy. Uwagę zwracają stalo! 


Grafika — co widać na obrazkach 
— nie prezentuje się rewelacuj- 
nie, ale także nie jest skrajnie 
brzydka. Obiekty mają eleganc- 
ko dopracowane powierzchnie 
— czy to stal, czy piaskowiec, 
czy kora drzewa. Animacja nie- 
stety kuleje, podobnie zresztą 
jak SI bohaterów niezależnych, 
których można wciągać w pło- 
mienie, bo idą za tobą w ogień 
jek ślepe krety. Grając w Jak roz- 
pętałem Il wojnę światową, od- 
niosłem wrażenie, że koncepcuj- 
nie jest to naprawdę dobry tytuł. 
Zabawny scenariusz, ciekawe pro- 
jekty poziomów, harde dialogi, za- 
skakujące scenerie, prosta, chwy- 
tliwa mechanika. Po połączeniu 
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Sam początek rozgrywki i już zaskoczenie. Wszyscy marynarze na niemieckim okręcie 
„Taki przydział” — tłumaczy jeden. Ho, ho, ho, hi, hi, hi — ależ: 


ja 


hnie — graficy się wykazali 


| z których każdi 
próbuje przekrz: 
czeć poprzednik 
m W grze jest ai 
|) logicznie: bohate 
rowie, dowcipy, meandry fab 
— wszystko byłoby znacznie bardzi 
śmieszne, gdyby występowało poje 
dynczo. W kupie po prostu męczy. Tak 
jak pudełko. Sugerujemy firmie Mi 
Media nieco umiaru i dystansu zaró 
no podczas budowania scenariusza, ji 
i kreowania pudełek. 


Za pomocą 
w polu widzenia. 
rozmiarach trudno odróżnić przedmioty po samym wyglądzie. 


tego wszystkiego w całość jed- 
nak... wyszło nieco gorzej. 


Jakaś karafka, 

stary zegarek 

Gra sięgnęła poziomem zaledwie 
popularnej u nas na początku 
wieku „literatury wagonowej”, 
którą kupowało się przy wejściu 
do pociągu, a potem wyrzucało 
do kosza. Jest prosta, łatwa 
i przyjemna... Choć i to nie do 
końca. Przed wejściem do pierw- 
szej ligi tytułów powstrzymały 
ja przede wszystkim prostota 
mechaniki i uogólnienia, jakie za 
sobą pociąga — rozwój postaci 
umieszczono w grze raczej tylko 
po to, aby się pośmiać, a nie po 
to, aby stać się lepszym. Głupo- 
ta przeciwników, unikanie poje- 
dynków przez przechodzenie 
z lokacji do lokacji (przeciwnicy 
zapominają, że na nas napadli), 
konieczność przemierzania du- 
żych przestrzeni tylko po to, aby 
znaleźć przysłowiową nakrętkę 
(elementy przygodówkowe). Po 
wtóre: scenariusz. Natłok infor- 
macji i dowcipów w pewnej 
chwili staje się męczący. Ow- 
szem — założenie gry miało być 
takie, że radośnie się zabawisz, 
ale pewnie chciałbyś się wcią 
gnąć w intrygę, utożsamić z po- 
staciami, przeżywać ich sukcesy 
i porażki... Tutaj jednak ci to nie 
grozi. Wątki poboczne tną głów- 
ną intrygę na drobniutkie kawa- 
łeczki, w końcu nie pamiętasz już 
po co i dlaczego wykonujesz 
niektóre zadania, nie wiesz co 
było głównym wątkiem, a co tyl- 
ko pobocznym epizodem. Sce- 


można wyświetlić opisy wszystkich przedmiotów 
, bo nie zawsze zbierasz wszystko, a przy tych 


nariusz wygląda zaś jak zbiór 
dowcipów, które śmieszyłyby 


pojedynczo, ale nie wówczas, 
gdy są opowiadane jeden po 
drugim. Zresztą czy nie jest to 
frustrujące, że ryzykujesz ży- 


ciem swoich bohaterów tylko po 
to, aby na przykład złapać węża 
dla fakira? Nie czepiam się nawet 
logiki — niech będzie, jaka jest 
Ale taka zabawa po prostu nie 
wciąga. 


Trzeba zarobić 

te parę marek... 

79.90 złotych za trzy płyty to nie- 
dużo. Jak na ten tytuł to jednak 
nieco zbyt wiele. Faktycznie — na 
tle polskich produkcji wygląda 
bardzo dobrze. Zespół założył so- 
bie stworzenie średniego produktu 
i zadanie wykonał. Idealnie. Czas 
więc może na grę pierwszoligową, 
Czechom się udało, Niemcom tak- 
że i Rosjanom też. Czas ćwiczyć 
pozytywne myślenie i unikać 
stwierdzeń: „Mam pewność, że na- 
sza nowa gra (...) zostanie ocenio- 
na wysoko, bo daliśmy z siebie 
wszystko i idealnie ukierunkowali- 
śmy twórczą energię”. 


Gry fabularne 
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0 
w pomieszano konwencje, Świat realny z fanta- 
styką, a nawet Monty Pythonem. Czy taka może być smaczna? Pomyślcie sami. 


Jak rozpętałem II wojnę światową: 
Nieznane przygody Franka Dolasa RPG/Przygodówka 


Wydawca Cenega Poland Data wydania już jest 
Język polski Cena 190zł 
W zestawie pudełko, 3 CD, instrukcja Odiat 15 


Początkująć Zaawansowani | _ Zawodowcy 
r: „| L1"BMD Et 718 9 10 
C2as na opanowanie 1 godzina Rozgrywka solo 20 godzin Rozgrywka multipiayer brak 


WYMAGANIA SPRZĘTOWE 
TNT2 BVeoóco5 HlGeForce! 7241 HileFore 2/4 MX BiBRaóson 9000 MleFoce3 Móeforce Ti HlRadeon 9700 


CPUS00MHz,128MBRAM  CPU500 MHz, 256 MB RAM 
karta graficzna 16 MB karta graficzna 16 MB 
268 wolnego miejsca na dysku 2 6B wolnego miejsca na dysku 


TSR 
Grafika Przeciętna 
Ożwięk Dobry 
Sterowanie Przeciętne 
Złożoność Przeciętna 
Multipizyer | Brak 


RPG 
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— ATESGGE 


Załoga ( 


Ta strona jest przeznaczona na pytania 
od Czytelników. Redaktorzy i autorzy 
GameStara będą na niej udzielać 
odpowiedzi zarówno na pytania 
konkretne, jak ite podchwytliwe, 

a nawet złośliwe. 


„Jaka gra najbardziej was 
zdenerwowała. Na przykład 
miała bugi, zbyt wysoki poziom 
trudności i błędy w rozgrywce?” 


Jacek Komuda 


Gry fabularne 

Teraz graw: 

Najgorsze wrażenia wywierały 
na mnie polskie produkcje. Czu- 
łem niesmak, gdy czytałem gra- 
fomańskie dialogi i opisy w Ano- 
ther War i kiedy zobaczyłem 
beznadziejnego Snajpera. Do- 
piero Chrome sprawił, że zaczą 
łem mieć nadzieję, iż kiedyś ujrzę 
dopracowaną polską grę. 


ża 
Marcin Lejman Jerzy Rzymowski Rafał Janus 
Redaktor naczelny Stare gry, RPG Zapowiedzi 
Teraz gra w: Teraz gra w: Teraz gra w: 


Szczerze mówiąc, zawsze naj- 
bardziej denerwowały mnie 
szachy. Bugów w nich wpraw- 
dzie nie ma żadnych, ale za to 
poziom trudności jest wysoki. 
PS. Gwoli informacji, przez 
dziesięć lat grałem w szachy 
w klubie, a nawet gdzieś tam 
zdarzyło mi się brać udział 
w mistrzostwach Polski... 


Akcja, Strategie 

Teraz gra w: Republikę: Rewol 

Grą, która mnie najbardziej de- 
nerwowała, była Oni. Z drugiej 
strony jest to jeden z moich ulu- 
bionych tytułów. irytującym ele- 
mentem zabawy był zbyt wyso- 
ki poziom trudności. Nieraz mu- 
siałem do pewnych etapów gry 
podchodzić po kilkanaście razy. 


Dawno temu, na konsoli Pegasus 
grałem wSuper Mario Bros. Pró- 
by przejścia niektórych pozio- 
mów wywoływały u mnie taką 
frustrację, że pogryzłem joy- 
pad. Ostatnio zbyt wysokim po- 
ziomem trudności zdenerwował 
mnie Commandos — Beyond the 
Call of Duty. No i RTS-y, w któ- 
rych człowiekowi trudno nadą- 
żyć za akcjami komputera. 


Dla mnie najgorsza gra to Gilbert 
Goodmate, której nie ratują 
ręcznie malowana grafika ani 
wierność konwencji znakomitej 
serii przygodówek The Monkey 
Island. Na niewiele zdała się pol- 
ska wersja językowa. Fabuła 
okazała się absurdalna, nie mo- 
głem się doszukać logicznego 
ciągu kolejnych zagadek do roz- 
wiązania. 


Malwina „Mal” Kalinowska 
Przygodówki 

Teraz gra w: 

O złych grach staram się zapo- 
mnieć. Niemniej ogromnie za- 
bolało mnie to, że nie mogłam 
skończyć Knights and Mer- 
chants 2, która zawierała rekor- 
dową liczbę błędów technicz- 
nych. Nie wiadomo dlaczego to 
paskudztwo zawiesza się w po- 
łowie każdej kampanii! 


dł 2 
Marcin „Siwy” Pietrak Maciej Jurewicz 
Akcja RPG, Akcja 
Teraz gra w 


Bez wątpienia była to gra New 
World Order. Pomijając roz- 
bieżności między zapowiedzia- 
mi a efektem końcowym, jej nie- 
stabilność powodowała wykrza- 
czanie się mniej więcej co 
5 minut. Na łaty już nie chciało 
mi się czekać, nie wiem więc jak 
gra wygląda teraz. 


GameStar Listopad 2003 


Teraz gra w: 


Commandos. Twórcy zapowia- 
dali, że w trzeciej części zlitują 
się nad graczami i poprawią gry- 
walność. Niestety, ciągle jest to 
gra dla masochistów. Motyw ze 
Szwabami, którzy w przypadku 
alarmu odradzają się bez końca, 
jest poniżej krytyki. 


Strategie s. 


Jakoś tak się stało, że Polacy postanowili być ambitni i wyróżniać się od są- 
siadów. Wszędzie dookoła nas powstają gry zdobywające światowy rozgłos. Często nawet grając, nie zdajemy sobie spra- 
wy, że dany tytuł powstał raptem kilkaset kilometrów od naszego domu. Gry tworzą nie tylko Niemcy, ale i Czesi, Rosjanie, Ukraińcy, Szwedzi... tylko 
nie my. Oczywiście, chodzi mi o gry dobre, a nie o chłam i tandetę. Zjawisko to dotyka wszelkich gatunków, nie zaś jedynie strategii, ale ograniczę się 
tu do swojej działki. 

W minionych latach nie pojawiło się zbyt wielu odważnych. którzy chcieliby przeciwstawić się tej ogólnopolskiej tendencji. Lepiej nie wychylać się 
przed szereg, a jak już coś robić, to tak, żeby było widać, że to nie dla pieniędzy, ale chałupniczo i tandeciarsko. Szacunek więc dla tych, którzy pró- 
bowali. Wymienię tu dwa tytuły, bo do obu pretekst mi dają testy zamieszczone w tym numerze w dziale Strategie. 

Po pierwsze, gościmy na łamach pierwszy sequel pierwszego udanego polskiego RTS. Panie i Panowie, oto Polanie Il! O kolejnym naszym gościu je- 
dynie wspomnę, bo zwykł ukrywać się w cieniu i skradać po śladach swojego idola. Gdy ukazał się wspaniały Homeworld, w Polsce powstała gra nawią 
zująca do tego tytułu niemalże zbyt bezczelnie: Starmageddon. Homeworld 2 stawia poprzeczkę niebywale wysoko, ale już ptaszki na mieście ćwierka- 
ja, że powstaje sequel polskiego młodszego brata tej gry. A 


EMME i ca) Wskrócie 


- Tytuł System nie gra roli 

Shrapnel Games zdecydowało się wydać stworzoną 
f przez szwedzkie studio Illwinter Design Group grę Do- 
Ghost Master oryginalny RTS 5/2003 minions 2: The Ascension Wars. Przewidziana głów- 


Master of Orion III strategia turowa 1/2003 nie dla trybu multiplayer, nie zaskakuje co prawda ja- 
kością grafiki, lecz jej założenie jest zupełnie inne. Otóż 


Rise of Nations klasyczny RTS 5/2003 Dominions 2: The Ascension Wars ma działać nie tyl- 
Homeworld 2 kosmiczny RTS 7/2003 ko pod Windows i MacOS (co się zdarza), ale również ma 
Age of Wonders: Shadow Magic strategia turowa 6/2003 współpracować z Linuxem i.. Solaris. 

Praetorians klasyczny RTS 3/2003 


Cywilizowany podbój sklepów AI 
Anno 1503 ekonomiczna 3/2003 kę koniec a światową jak? będzie e 
vilization Ill: Gotd Edition. Pakiet zawiera właściwą 
World War II Frontline Command klasyczny RTS 1/2003 grę l dodatek Play tha World. Jednocześnie powinien 


Tropico 2: Pirate Cove ekonomiczna 4/2003 się ukazać kolejny dodatek, zatytułowany wdzięcznie 
CAC Generals klasyczny RTS 2/2003 Civilization Iii: Conquests. 

Robin Hood: Legenda Sherwood taktyczny RTS J 1/2003 Kameralny RTS 

Command 8 Conquer: Zero Hour klasyczny RTS 7/2003 Kończy się faza testowa gry RTS Time of Defiance. 
Blitzkrieg klasyczny RTS 6/2003 A akep. s, SDE A Mate A akc 
Sim City 4 ekonomiczna | 1/2003 Jedna rozgrywka ma trwać miesiąc, na szczęście nie 


Polanie Il klasyczny RTS 7/2003 | trzeba będzie grać przez cały ten czas. Do komputera 
można siadać kiedy się chce, no i obowiązkowo wtedy, 


EU II: Druga wojna światowa strategia turowa 1/2003 | gdy poprzez e-mail przyjdzie zawiadomienie o ataku, 
Republika: Rewolucja ekonomiczna 1/2003 inaczej system przyjmie, że władca nie miał zamiaru 


American Conquest klasyczny RTS 6/2003 bronić danej prowincji. 


Sudden Strike 2 klasycznyRT S$ | 6/2003 J Prezent na rocznicę ; 
Port Royale ekonomiczna | 5/2003 | Whiptail Interactive przełożyło termin wydania gry Gan- 
J gland na 14 lutego 2004, Data ta nie jest przypadkowa, 
gdyż gra nawiązuje do mafijnych klimatów z czasów 


Al Capone, a wtedy właśnie wypada rocznica Masakry 
Dodatki do gier strategicznych w Dniu więtego Valeniego. 


Tytut Gatunek 


Medieval: Viking Invasion dod. do strategii turowej | 5/2003 
Warcraft Ill: Frozen Throne dod. do RTS | 5/2003 
The Sims: Gwiazda dod. do gry ekonomicznej | 5/2003 
HoMMIV: Winds of War dod. do strategii turowej | 3/2003 

-TUSUEWÓ . || | —UUOUNĄ WW. ZW W = 
Strategie - na to czekamy 


Tytuł Producent 
Commandos III: Destination Berlin i | październik 2003 


Rome: Total War Creative Assembly | styczeń 2004 
Black 8. White 2 Lionhead Studios | marzec 2004 
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kty 


* 2 gatunki 

* 15 typów 
postaci 
w trybie 
RTS 

* 7 typów 
postaci 
w trybie 
RPG 

* 3 kampanie 


Ma 
ra 
[Fakty 


SA Nd 
„waj AS) 


Gatunków gier ci u nas dostatek! 


Polanie II 


Jeśli szukasz pogodnej rozrywki z humorem i kilkoma sposobami prowadzenia 


gry, to sięgnij po tytuł wyciągnięty z wieszczego chramu Światowida. 


łaśnie ukazała się druga 

część gry opowiadającej 
o pradziejach państwa polskiego 
i trzeba przyznać, że było na 
co czekać. Rozrywka przednia, 
a i popatrzeć jest na co, bo pod 
względem graficznym Polanie Il 
twardo trzymają światowy po- 
ziom. Nie dość na tym. Tytuł jest 
przeznaczony zarówno dla gra- 
czy lubiących strategie, jak 
i sympatyków Action-RPG, co 
jest nowością w stosunku do 
pierwszej części gry. Jest tu 


mnóstwo przygód, masa bitew 
oraz pojedynków na czary i broń 
białą. Krwawej jatki nie zabrak- 
nie, podobnie jak oryginalnych 
i efektownych zaklęć. 
Czekaliśmy na Polan Il długo, 
ale było warto, również ze 
względu na zupełnie nowy silnik, 
który wyświetla ładną grafikę. 


Wiedźmy i woje 

W grze spotykasz barwne posta- 
ci i potwory. Niektóre z nich są 
„historycznie poprawne”, jak 
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przypomina Milusia ze znanego komiksu 


drwale, woje, włócznicy czy leśne 
zwierzęta, a inne całkowicie ba- 
śniowe lub legendarne. Są nawet 
smoki, które dla zwiększenia 
„polskości” klimatu przypomina- 
ja nieco Milusia z Kajka i Koko- 
sza. Ludowy koloryt gry podkre- 
ślają także zbóje, zbrojni w ma- 
czugi i ubrani w zakopiańskie 
portki, choć jak wiadomo za cza- 
sów księcia Popiela jeszcze ich 
nie było. Są też wszelkiego auto- 
ramentu upiory, a nawet stworze- 
nia niepodobne do niczego i do 
nikogo. Zresztą, skąd dokładnie 
można wiedzieć, co prócz trady- 
cyjnych przypołudnic i wąpierzy 
siedziało w naszych lasach przed 
erą chrześcijaństwa? 

W trybach RPG i RTS dostępne 
jednostki nieco się różnią, co do- 
daje atrakcyjności grze i sprawia, 
że trudno się nudzić. Zbroje 
i broń jednostek, oczywiście po- 
za magicznymi artefaktami, gene- 
ralnie odpowiadają standardom 
znanym z tak zwanego „medieval 
fantasy". Są więc łuki, włócznie, 
miecze i topory. Podobnie rzecz 
się ma ze zbrojami i tarczami. 
W grze znajdziesz też tajemnicze 
miejsca dawnych kultów. 

Większość postaci może pełnić 
wiele funkcji i nie chodzi tu tylko 
o postacie parające się magią, 
które zarówno walczą, jak i mio- 
tają zaklęcia. Chociażby niepo- 
zorny pastuszek, całkowicie nie- 
przydatny w armii, umie oswajać 
dzikie zwierzęta z lasu i podkra- 
dać wrogom krowy! Te zwierzęta 
pełnią w grze bardzo ważną 
funkcję. Ale o tym czytaj dalej. 


w PG, podobnie jak w kampanii, włóczysz się po tajemniczych 


Niezależnie od profesji wszyst- 
kie postacie występujące w grze 
wierzą w prasłowiańskich bogów 
z Trzygławem na czele. Zamiast 
odzywek rodem z ADGD w stylu: 
„Na tarczę Tempusa!", usłyszysz 
zatem znajome: „Perunie, chroń 
mnie!". Czyli mówiąc krótko, 
w grze jest sielsko, słowiańsko, 
przaśnie i podpiwkowo-lniano. 


Mleczarska ekonomia 


Jeśli wybierasz tryb potyczki, 
grasz w typowego RTS-a. Masz 


do wyboru bitwę lub wojnę wio- 
sek. W tym drugim przypadku na 
mapie mieści się od dwóch do 
ośmiu osiedli. Twoim zadaniem 
jest rozbudować swoją osadę tak, 
aby dostarczała jak najwięcej 
jednostek bojowych. Rozgrywka 
nieco przypomina Knights and 
Merchants, ale jest o niebo efek- 
towniejsza i nie zawiera rażących 
błędów technicznych. Jest też 
więcej dostępnych opcji, na 
przykład można wyłączyć auto- 
matyczne wykonywanie napraw 


Bohater 


„ szukając frajerów, którzy staną do walki. 


czy ściganie wrogów. No i oczy- 
wiście działa magia. Podobień- 
stwo zaś Polan Il do Knights and 
Merchants polega między innymi 
na tym, że zwycięstwo wiąże się 
z całkowitym wyburzeniem wioski 
przeciwnika. Niestety, czasem 
bywa to frustrujące. Jedynym do- 
stępnym surowcem jest mleko 
i tylko uzbieranie odpowiedniej 
jego ilości pozwala na wybudo- 
wanie czegokolwiek i wystawienie 
wojska. W grze jest dostępne 
sześć budowli typu obronnego, 


h najfajniej prezentują się Oglądasz kolorowe kula ognia. dysponuje „w którym przechowuje zapasową broń, eliksiry i pieniądze. 
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Strategie 


W tej grze wskakujesz w swojskie tapcie słowianskiego 
kmiecia. Krowy są najedzone, należy zatem je wydoić. 


Teraz czeka cię rozbudowa malowniczego Siola. 
a uzyskane mleko budujesz chatę wojów. 


% 


Skoro masz już chałupę wojów, możesz wyszkolić 
krzepkich, słowiańskich wojowników, 


Wysyłasz wojów na podbój sąsiednich siół. I w ten 
sposób znajdziesz się w kronice Wincentego Kadłubka. 


jak palisady, bramy czy wieże 
strzelnicze, oraz sześć rodzajów 
budynków będących domem dla 
jednostek. Każdy budynek szkoli 
dwa lub trzy typy postaci, z wy- 
jatkiem dworu, który daje tylko 
jednego rycerza. Drwale są za- 
wsze niezbędni. Nie tylko wznoszą 
i naprawiają budowle, ale również 
potrafią walczyć. Poza krowami, 
pastuszkami i teściowymi, wszyst- 


wystarczy zatrzymać się w punkcie leczenia, aby szybko wyleczyć się z wysypki i wszelakich innych przypadłości 


kie jednostki mają umiejętności 
bojowe; zwykłe lub magiczne. Po- 
nadto każda jednostka może 
awansować dzięki punktom do- 
świadczenia zdobytym podczas 
walki. Także krowy, będące pod- 
stawą ekonomii, stają się z czasem 
weterankami w oddawaniu mleka. 
Gdy wybierasz bitwę, rozgrywka 
jest podobna z tym, że nie wzno- 
sisz budynków, prócz palisad 
i zwodzonych mostów. Nie hodu- 
jesz też krów. Określasz początko- 
wą ilość mleka (od 1000 do 15000 
jednostek) i decydujesz, jakie po- 
stacie chcesz wyszkolić w zamian. 
Masz tylko jedną budowlę, z któ- 
rej wyłaniają się żołnierze i mi- 
strzowie magii. 

W trybie potyczki poziom 
trudności, mapę scenariusza 
i liczbę umieszczonych na niej 
wrogich obozów określasz sam. 
Ponadto możesz zatwierdzić lub 
wykluczyć obecność dodatkowe- 
go ekwipunku w rozgrywce. Od 
ciebie również zależy, czy ze- 
chcesz zawierać z niektórymi są- 
siadami sojusze wojskowe czy 
też ze wszystkimi walczyć. 


Fabularni prasłowianie 

Jeśli nie lubisz babrać się z eko- 
nomią, zdecyduj się na tryb 
RPG. Tutaj również przygotowa- 


no wiele różnorodnych scenariu- 
szy, z czego ostatni ma osiem 
rozdziałów, więc bardziej przy- 
pomina kampanię. Tę część roz- 
grywki przygotowano wg naj- 
lepszych wzorów gatunku i każ- 
dy stary wyjadacz natychmiast 
rozpozna elementy wzorowa- 
ne chociażby na grach firmy 
Black Isle. 

Rozpoczynasz klasycznie, od 
wyboru głównego bohatera. 
Masz do dyspozycji siedem pro- 
fesji, w tym różnej maści magów 
i wojowników. Każdego z nich 
charakteryzują inne specjalne 
umiejętności, ale część parame- 
trów, jak siła czy wytrzymałość, 
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pojawia się u wszystkich. Twój 
bohater awansuje i zdobywa 
punkty doświadczenia, które mo- 
żesz rozdzielić między poziomy 
jego cech według własnego 
uznania. W czasie podróży po 
mapie napotkasz postacie skłon- 
ne się do ciebie przyłączyć za 
odpowiednią opłatą, więc jeśli 
chcesz, możesz prowadzić całą 
drużynę. 

Twój bohater wypełnia zada- 
nia powierzane mu przez napot- 
kane osoby. Wprawdzie nie 
masz wpływu na przebieg dialo- 
gów, niemniej postaci skłonnych 
zamienić słówko z herosem jest 
zawsze Sporo. 


Łowca jest przede wszystkim 
łucznikiem, ale umie również 
skradać się i zakładać pułapki. 


rz słynie z umiejętności 
szermierczych i dyplomatycznych. 
Potrafi się targować w sklepach, 


( i jako jedyna z magów, 
może walczyć w zwarciu. Posługuje 
się magiczną tarczą i rzuca pioruny. 


Barbarzyńca wpada w szał bojowy 
i posiada zdolność szybkiej 


regeneracji ran. 


nik nieźle walczy na dystans 
i wręcz. Ma szczęście do znajdowania 
przydatnych przedmiotów. 


a dysponuje czarodziejskimi 
pociskami. Potrafi też odbijać magię 
i zakładać pułapki. 


Tak jak w typowym Action- 
-RPG, przy zabitych wrogach 
znajdujesz łupy: pieniądze, elik- 
siry, czy elementy uzbrojenia. 
Trafiają się nawet niezidentyfiko- 
wane mikstury, których użycie 
jest bardzo ryzykowne. Rozma- 
ite bronie, pułapki i artefakty 
możesz także kupić w sklepach 
albo otrzymać w nagrodę za wy- 
konane zadania. 

A same misje polegają mię- 
dzy innymi na zdobyciu poszu- 
kiwanych przedmiotów, rzecz 
jasna bronionych przez rozma- 
ite potwory, albo na eskortowa- 
niu kogoś przez niebezpieczny 
teren. Czasem trzeba zabić be- 
stię albo dostarczyć lekarstwo 
choremu. Napotkane stwory 
miewają różne właściwości: nie- 
które są odporne na trucizny, in- 


ne na magię. Ranny bohater naj- 
szybciej zdrowieje, kiedy śpi. 
Tryb RPG nie umywa się wpraw- 
dzie do takich superprodukcji, 
jek Baldur's Gate, ale jednak do- 
starcza całkiem sympatycznej 
rozrywki. 

Miłym elementem trybu RPG 
jest opcja rozpoczęcia nowego 
scenariusza z bohaterem, który 
w poprzednim osiągnął już pe- 
wien poziom doświadczenia. 


Książę a sprawa polska 

Wybierając kampanię, trafiasz do 
świata rządzonego zarówno 
przez prawa strategii, jak i zasa- 
dy wzięte z gier role playing. Są 
więc trzy kampanie zawierające 
w sumie około 20 misji połączo- 
ne wątkami fabularnymi. W wielu 
misjach dysponujesz wioską, 


którą trzeba obronić i wykorzy- 
stać do produkcji wojska. W in- 
nych masz ograniczoną liczbę 
żołnierzy, którzy muszą wystar- 
czyć aż do szczęśliwego zakoń- 
czenia. W tym drugim przypadku 
nie masz dostępu do trybu budo- 
wania. Zawsze jest przynajmniej 
jeden kluczowy bohater — do- 
wódca, którego musisz chronić 
— jeśli zginie, przegrywasz grę. 
Oczywiście wypełniasz zadania 
powierzone przez napotkane 
osoby, chociaż zawsze przyświe- 
ca ci nadrzędny cel określony 
w scenariuszu kampanii. W od- 
różnieniu od trybu RPG, nie mo- 
żesz gromadzić na przykład 
grzybów leczących lub różnych 
typów broni i wymieniać ich 
w zależności od potrzeb. Co 
podniesiesz — tego natychmiast 
używasz. 

Pierwsza kampania opowiada 
o losach księcia Mirka, którego 
wysiudał z tronu i uwięził zły 
nekromanta Kościej. Zgodnie ze 
swym paskudnym charakterem 
pragnie on panować niepodziel- 
nie na ziemiach Polan i Ślężan, 
wykorzystując takie niecne me- 
tody, jak podjudzanie zbójów 
i leśnych bestii do napadania 
na uczciwych ludzi. Książęcy 
nauczyciel, Dobromir, uwalnia 
swego podopiecznego i jako 
mentor prowadzi z powrotem ku 
władzy, radząc, jak najskutecz- 
niej pokonać Kościeja i jego po- 
pleczników. W tej kampanii po- 
czątkowo prowadzisz jednego 
bohatera, a gdy do księcia przy- 
łącza się woj Mieszko — prowa- 
dzisz dwóch bohaterów wraz 


6) PO ©)! 


Niespodzianka! Z zimowej zadymki wyłania się Robi 
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Kawał dobrej roboty 


Świetna grafika, udźwię- 
kowienie jak należy, dwa ga- 
tunki do wyboru, humor 
- wszystko jest, aż trudno 
się do czegoś przyczepić. 
W dodatku obsługa jest prosta i interfejs za- 
projektowana z sensem. Niemniej dwie rzeczy 
mam Polanom Il do zarzucenia: liniowość fa- 
buły i zbyt niski poziom trudności. 

Wolę też, gdy w grze jest nieco więcej zagadek. 
Przypuszczam, że trzecia część będzie już na 
tyle złożona, aby zaspokoić wszelkie gusta. 
Tymczasem warto zagrać w drugą, bo to na- 
prawdę, naprawdę udana rzecz. 


z ich wojskiem. Przygody są 
wprawdzie liniowe, lecz wystar- 
czająco rozbudowane, aby wcią: 
gnąć gracza. Na mapach wystę- 
pują licznie teleporty i podzie- 
mia, obowiązkowo rojące się od 
szkieletów i innych nieumarłych. 
Trafiają się też czasem trudniej- 
sze zadania, na przykład trzeba 
ustawić żołnierza na punkcie 
otwierającym przejście, aby 
reszta armii mogła wejść do 


pewnej lokacji na głównej plan- 
Szy gry 


Jeden to groźny przeciwnik, ale dwa naraz są bardzo 
niebezpieczne dla niewprawnego barbarzyńcy. 


i zleca bohaterowi zadanie. 


Polanie Il nie są złą grą. „Nie 
są również grą wybitną. Są 
właśnie tacy pół na pół. | nie 
chodzi bynajmniej o to, że to 
w połowie RTS, a w połowie cRPG. To modne 
ostatnio połączenie. Problem tkwi gdzie indziej. 
Bo oto przed nami gra w połowie na poważnie, 
w połowie na wesoło. Klimatem to w połowie 
słowiańszczyzna, a w połowie... właśnie co? 
Robin Hood? A jej grafika? Technicznie bez za- 
rzutu: dopracowana, szczegółowa i barwna. 
Tylko ta stylizacja - znowu, pół na pół. Bo oto 
stoją obok siebie poważni magowie i czaro- 
dziejki rodem z opowieści high fantasy i kary- 
katuralni kmiecie z wielkimi kinolami. Autorzy 
tej gry chyba nie za bardzo wiedzieli, jaką grę 
chcą zrobić i co osiągnąć. 

Rodzimy humor? Jak słyszę to słowo w odnie- 
sieniu do polskiej gry, to aż mnie ciarki prze- 
chodzą. Chyba dość już mieliśmy zgrywów i „po- 
lish jokes” w Mortyrach, Sniperach, Another 
Warach. O ile na rodzimym rynku gra może zo- 
stać stosunkowo ciepło przyjęta przez nasz pa- 
triotyzm [co akurat jest powodem do dumyj, to 
jak zareagują na nią gracze z Zachodu? Przy- 
zwyczajeni do swojego arturiańskiego etosu czy 
zrozumieją, o co chodzi w tej niby humorystycz- 
nej, niby poważnej, niby słowiańsko-germań- 
sko-celtyckiej grze? | jeszcze jedno. Do kogo 
Polanie Il/ Knight-Shift są adresowani. Do gra- 
czy, którym podobał się WarCraft? Jeśli spoj- 
rzymy na głównego bohatera, który straszy nas 
z pudełka, to możemy pomyśleć, że raczej dla 
naszych milusińskich, którzy są jeszcze na eta- 
pie Hype: The Time Quest. 


Rdzenny humor 


Jednym z atutów gry jest dow- 
cip. Nie są nim głupie, prymi- 


OBOG6E 


Jeśli w wolisz prowadzić 


tywne żarty powtykane na każ- 
dym kroku, jak to ma miejsce 
w wielu „zabawnych” polskich 
grach, ale urocze niespodzianki 
pojawiające się od czasu do cza- 
su. Kiedy fabuła wymaga powa- 
gi, wszystko dzieje się na serio, 
ale gdy czas po temu, możesz 
się pośmiać z wesołych odzywek 
postaci. 

Humor spotykany w grze jest 
typowo polski, więc przede 
wszystkim zrozumiały i budujący 
ciekawy klimat gry. Weźmy na 
przykład krowy. Każda z nich ma 
imię: jest Krasula, Mućka, Łaciata 
i... Szalona. Dla podkreślenia kolo- 
rytu pastwiska dodano wiejskie 
krowie placki (produkowane na 
bieżąco), nad którymi malowniczo 
polatują muchy. Pogratulować 
grafikom staranności! 

Z kolei teściowa uzbrojona 
w wałek wraz ze swoimi specjal- 
nymi zdolnościami jest postacią 
zabawną samą w sobie. Obec- 
ność teściowej przyspiesza pra- 
cę drwali, a do tego teściowa ja- 
ko jedyna może zajmować wro- 
gie budynki, w których — co 
brzmi groźnie — zostaje już na 
zawsze. Najbardziej rzucającym 
się w oczy, a raczej w uszy, ele- 
mentem humorystycznym jest 
zagranie na przysłowiowym już 
snobizmie Polaków. Odzywki 
łuczników często zawierają ele- 
ment: „Jak to mówią za grani- 
cą..." lub choćby tekst maga: 
„Aglau-gulau, to po zagraniczne- 
mu: słucham!” Wiadomo że śre- 


„ wystarczy, że opłacisz 


napotkanych po drodze. W większej kompanii zawsze jest bezpieczniej, 
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ach! W ka! 
dniowieczni łucznicy pochodzą 
często z Wysp Brytyjskich, ale 
trudno dociec, z jakiego kraju 
pochodzi czarownik. Jeszcze da- 
lej w tym kierunku idzie napotka- 
ny Robin Hood, który wprost mó- 
wi po angielsku i w dodatku... ra 
perskim slangiem! 


Nie ma to jak 


Ziemie Polan z lotu ptaka 
Ludzie ze studia Reality Pump 
stworzyli na potrzeby drugiej 
części Polan zupełnie nowy sil- 
nik graficzny. Jako się rzekło na 
początku, w grze jest na co po- 
patrzeć. Grafika jest całkowicie 
trójwymiarowa, a w dodatku 
starannie wykonana. 

Nie zdarzają się żenujące sy- 
tuacje, w których postacie za- 
padają się w tło albo co gorsza 
przenikają jedna przez drugą. 


wyglądają jak żywcem przywiózieni z Zakopanego. Szkoda tylko, że nie ustawiają się © 


pamiątkowej fotografi i nii 


nii jest ich pod dostatkiem. 


Nie ma odrażających prostych 
linii przecinających bardziej 
jednostajne elementy krajobra- 
zu i wyznaczających miejsca, 
w których przebiega granica 
pomiędzy teksturami, jak to ma 
miejsce w wielu grach, ani zę: 
batych krawędzi. Możesz do- 
wolnie sterować kamerą. Pełen 
luksus, aż przyjemnie popa- 
trzeć. Scenerie prezentują się 
nieźle, są malownicze i często 
oglądasz najnowsze efekty gra- 
ficzne, na przykład odbijanie się 
krajobrazu w wodzie. Uwzględ- 
niono też pogodę oraz pory 
dnia i nocy, kiedy pochodnie 
i ogniska dają miłą, kolorową 
poświatę. 

Świetnie prezentują się rzuca- 
ne czary, zwłaszcza lecące łu- 
kiem kule ognia wysyłane przez 


i. No i gdzie ten ogonek do kolejki linowej? 


magów, błyskawice czarodziejek 
i ogniste pociski wiedźm. Czaro- 
dziejki mają też widoczne tarcze 
magicznego światła i godną suku- 
bów zdolność przeciągnięcia 
wrogiego żołnierza na swoją 
stronę. Rzucenie tego czaru po- 
woduje pojawienie się roju ser- 
duszek wokół postaci. Mag z ko- 
lei potrafi zamieniać wrogów 
w krowy. 

Pomysłowym i efektownym 
czarem jest magiczny kruk, któ- 
rego kapłan może wysłać na 
zwiady. Ptak otoczony iskrami 
i światłem wygląda jak błękitna 


płonący upiór stawiany przez ka- 
płanów dla odstraszania wroga. 
Tak pięknych wizualnie i pomy- 
słowych czarów nie powstydziła- 
by się żadna, najlepsza nawet 
gra role playing. 

Wszystkie postacie przema- 
wiają wyraźnie, głosami profe- 
sjonalistów, a każda jednostka 
reaguje własnymi odzywkami, 
których ma w asortymencie kilka. 
Dłuższe wypowiedzi malowniczo 
trącą folklorem i zawierają ludo- 
we wstawki gwarowe. Rozgrywce 
towarzyszą dyskretna muzyka 
i plenerowe odgłosy, które zmie- 
niają się wraz z porą dnia. Nagłe 
pojawienie się wrogów również 
rozpoznajesz po zmieniającej się 
muzyce, która w chwili, gdy za- 
czyna się zwada, staje się typo- 
wo bitewna. 

Na przeciwników reagują też 
głosem twoje jednostki. Piosenka 
towarzysząca głównemu menu 
brzmi wprawdzie wyraźnie z cel- 
tycka, niemniej ma dobre brzmie- 


"my są tak ważne w trybie RTS i kampanii, że stają się niemal święte. 


Wiedźma Mag Czarodziejka 
Kiedy jest Miota kulami Umie odczarować 
na miotle, rzuca ognia wrogów. To bardzo 
serię ognistych na bardzo duże przydatna 
pocisków. odległości. umiejętność. 
Magiczna Kapłan Upiór 

tarcza Wysyła Wyczarowany 
Dzięki niej wróg na zwiady przez kapłana 

nie widzi magicznego przeraża 
czarodziejki. kruka, wrogów. 


nie i nieźle harmonizuje z grą, No 
cóż, trudno wymagać więcej, 
wszak do tej pory nie możemy 
jeszcze pochwalić się archeolo- 
gicznymi nagraniami śpiewów 
prasłowiańskich. 

Dla twórczych zapaleńców do- 
stępny jest edytor map, a dla to- 
warzyskich graczy — tryb multi- 
player, także z kilkoma typami 
rozgrywki, a nawet z transmisją 
głosu graczy. 


Podsumowując... 

Polanie Il to kawał dobrej robo- 
ty. Solidna i co najważniejsze 
— polska produkcja. Wydaje mi 
się, że powoli następuje prze- 
łom w grach tworzonych w na- 
szym kraju. Po Chrome, które 
być może sięgnie po najwyższe 
laury, czeka cię kolejny wciąga- 
jacy i dopracowany tytuł, może 
nie kultowy i epicki, ale wesoły, 
kolorowy i co najważniejsze 


grywalny. rm 


Topiłare t już 
polski , al 
stawie. 20D, instrukcja ś lat 12 


Początkujący 
2 


1 godzina 


Zawodowcy 


3 


do oporu 
© niski poziom trudności 
© liniowy i nudnawy scenariusz 
© plastikowe” postacie 


"© starannie wykonana grafika 
© humor i pogodny nastrój gry 
"© pomysłowe czary 


WarCraft Ill ingdom Under Fire 
Doskonały przede wszystkim dzięki grywalności. "Połączenie misji w stylu Diablo z RTS-em. Pełna 
RPG jest w nim tylko miłym dodatkiem. wersja dołączona do GameStara (06/2003]. 


"Stowańskiraake 
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A Karasow musi odejść! 


Republika 


ksgsi © 
*Rewol 
-, + REWOIUCJa 
PYĘGER M Aa, podłożenie świni lub drobne pochlebstwo to codzienny oręż 


polityka. Stosując je można się dstawićd 
= eo Tęg « PR 


Że 
jody i triki 

W dziale: poradnik 
do gry 


fakcji na jego gębie. gdy twoi 
rodzice byli zabierani przez bez- 
piekę. Byłeś zbyt młody, aby co- 
kolwiek zrobić. Już nigdy nie uj- 
rzałeś swojej rodziny. Tylko on 
stał i się uśmiechał. Wasilij Kara- 
sow — naczelnik tajnej policji 

Tego dnia poprzysiągłeś so- 
bie, że za to zapłaci... kiedyś. 
Przez całe lata śledziłeś politycz 
ne poczynania Karasowa, obser- 
wując, jak rośnie w siłę i pnie się 
po szczeblach partyjnej drabiny. 
Sam też przygotowywałeś się do 
walki, aby zepchnąć tego pachoł- 
ka na polityczne i życiowe dno. 

Upadek Związku Radzieckiego 
tylko pomógł mu w umocnieniu 
swej władzy. Wasilij Karasow 
ogłosił się prezydentem Nowi- 
strany, a niedługo potem dodał 
do tego słowo „dożywotni”. Na- 
tychmiast zapewnił sobie zabez- 
pieczenie finansowe i zaczął żyć 
jak król. Z czasem stopa życiowa 
zwyczajnych mieszkańców Nowi- 
strany w zastraszającym tempie 
zaczęła się obniżać. Gospodarka 
legła w gruzach, szerzyła się ko- 
rupcja, a z ulic zaczęli znikać 
„niewygodni ludzie”. 

W całym zamieszaniu upatrzy- 
łeś idealną sytuację, która dopro- 
wadzi do obalenia Karasowa, cie- 
bie wyniesie na wyżyny władzy, 
a państwo... osiągnie dobrobyt? 


Tryumf woli 


Republika: Rewolucja należy do 
bardzo rzadkiego gatunku strate- 


PTFE" 


Ten pan z aparatem to dziennikarz albo 


gii politycznych. Elixir Studios 
pokusiło się o stworzenie mode- 
lu politycznego postradzieckiej 
republiki, gdzie jako początkują: 
cy polityk masz szansę na sięg- 
nięcie po najwyższą władzę. 
Grę rozpoczynasz od stworze- 
nia swojego awatara. Będziesz 
musiał odpowiedzieć na dziesięć 
pytań, na podstawie których zo- 
staną określone podstawowe 
współczynniki, takie jak status, 
osobowość, charyzma i kontrola. 
Dodatkową informacją jest lojal- 
ność, czyli przekonanie postaci 
do jej światopoglądu. 
Rozgrywka została podzielona 
na swoiste tury, czyli dni. Każdy 


końca życia albo... wszcząć rewolucję 


Z niektórymi mieszkańcami Nowistrany można porozmawiać. Niestety, słyszysz tylko 
mało interesujące monologi. Dialogi przypominają rozmówki Simów. 
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dzień składa się z trzech pór, któ- 
re trwają po 4 minuty. A więc je- 
den dzień to 12 minut. W ciągu 
jednej pory dnia będziesz mógł 
wykonać jedną czynność. Na 
szczęście, nie działasz sam. 


Radiofonia i biopaliwa 

Do pomocy możesz wykorzystać 
kilku współpracowników, którzy 
według rozkazów będą wzmac- 
niać wizerunek twej partii, szpie- 
gować, niszczyć konkurencję 
lub pozyskiwać nowy elektorat. 
W czasie gry wszyscy zdobywa- 


Za wsch 


NOVISTRANA.COM 


ja doświadczenie, które przekła- 
da się na zwiększenie bazowych 
statystyk. 

Jednym z ważniejszych ele- 
mentów jest prowadzenie roz- 
mów z różnymi ważnymi osobi- 
stościami. Dyskusja przebiega na 
zasadzie inwestowania posiada- 
nych punktów, obliczanych na 
podstawie statystyk bohatera, 
w różne argumenty. Następnie 
decydujesz, w którym momencie 
dyskusji użyjesz danych argu- 
mentów, Komputerowy przeciw- 
nik przeciwstawia swoje zdanie, 


Nowistrana jest młodym państwem powstałym z gruzów Związku Radzieckiego. 
Niepodległość ogłosiła w sierpniu 1991 roku. 


Dane 


Oficjalna nazwa: Nowistrańska Republika Sowiecka 
Położenie: wschodnia Europa, ważny węzeł komunikacyjny między Europą 


a Azją 
Stolica: Berezyna 


Powierzchnia: 203 600 kilometrów kwadratowych 
Zasoby naturalne: ropa, nikiel, węgiel, żelazo i złoto 


Ustrój Nowistrany 


Prezydent: ukochany prezydent Karasow 


Ustrój: republika (teoretycznie) 


Data ogłoszenia niepodległości: 24 sierpnia 1991 roku 


Ludność 


Populacja: 38 260 444 (dane z lipca 1991 roku) 

Grupy Etniczne: Nowistrańczycy 72%, Rosjanie 21%, Żydzi 1%, inni 6% 
Religia: ortodoksyjna — patriarchat berezyński 

Języki: nowistrański, rosyjski, rumuński, polski (sic!) 

Więcej danych znajdziesz pod adresem internetowym: www.novistrana.com 


ksz. 


4, Pisma 


a wygrywa ten, kto przebije 
punktowo większość argumentów 
konkurenta. 

Aby osiągnąć szczyty władzy, 
należy wykonywać postawione 
przed tobą zadania. Autorzy gry 
zapewnili duże urozmaicenie 
A więc będziesz musiał 
osiągnąć odpowiedni poziom po- 
parcia w danej dzielnicy, wycią- 
gnąć z paki niepoprawnych poli- 
tycznie więźniów, utrzymać wy- 
sokie morale w partii. Nieraz 
będziesz musiał się sporo napo- 
cić, aby twoje działania były 
zgodne z ideologią partii, a zara- 
zem mogły dogodzić masom. 

Droga na główny stołek pań- 
stwa wiedzie przez trzy miasta. 
Każde z nich boryka się z innymi 
problemami, którym należy zara- 
dzić. Ale pamiętaj, że prezydent 
Karasow nie lubi wybijających się 
młodych przywódców i z czasem 
zrobi naprawdę wiele, aby przy 
trzeć ci nosa. 


Plan pięcioletni 

Miasta zostały odwzorowane 
z dużą dbałością o detale. Każ- 
dy budynek dopracowano, po 
ulicach jeżdżą samochody, a po 
chodnikach przechadzają się lu- 
dzie. Nie uniknięto pewnych błę- 
dów i niedociągnięć graficznych, 
takich jak przenikanie obiektów, 
czy wysiadanie postaci z samo- 
chodu przez zamknięte drzwi. 
Animacja postaci także nie jest 
najmocniejszym elementem Re- 
publiki i wypada sztucznie. Mi- 
mo wszystko nie jest to jednak 


Paweł „Leviathan” Kozierkiewicz 


Republika: Rewolucja to 
unikat w gatunku gier stra- 
tegicznych. W większości ty- 
tułów tego gatunku dyploma- 
cja i iE to tylko dodatek do całej rozgryw- 
ki,awRewolucji stanowi rdzeń gry. | chociażby 
za to - za oryginalność - twórcy z Elixir Studios 
powinni dostać oklaski. Nareszcie ktoś pokusił 
się na stworzenie czegoś bardziej oryginalne- 
go niż schemat: naprodukuj wojsko i zaatakuj 
wroga. Niestety, poziom skomplikowania jest 
trochę za wysoki. 


ra, której atutem miała być 
grafika. 

Drugim, ważniejszym trybem 
widoku jest mapa miasta, To właś- 
nie tutaj podejmujesz wszystkie 
decyzje dotyczące rozgrywki, tu- 
taj także znajdziesz podstawowe 
informacje (czyli poparcie dla 
twojej partii w poszczególnych 
dzielnicach, najbliższych współ- 
pracowników, znanych działaczy 
przeciwnych frakcji) oraz budyn- 
ki ośrodków władzy (więzienie, 
stacja telewizyjna, ratusz). 

W czasie gry rzadko korzy- 
stasz z widoku miasta. Można się 
nawet pokusić o twierdzenie, że 
jest on zbędnym elementem gry. 
Oprócz opcji obserwowania wy- 
darzeń nie dostarcza on żadnych 
innych informacji. Oczywiście, 
gdyby go zlikwidować, gra stra- 
ciłaby na atrakcyjności, ale czy 
ktoś powiedział, że polityka ma 
być barwna? 


Nie ma znaczenia, w jakim mieście na świecie się znajdujesz. Korki uliczne są 
międzynarodowe. Tylko dlaczego w postsowieckiej republice jest tyle samochodów? 
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Dobre przygotowan 


Pamiętaj, 
Tylk 


36 


94 


należy złamać silną wol 


i sukces 


jeden kr 
(dencie Kara: 


Gawarit haraszo 

Mowa postaci przypomina roz- 
mowy a la The Sims, tyle że z ro- 
sujskim akcentem. Zasadniczo nie 
znaczy nic sensownego, a cza- 
sem można wyłapać pojedyncze 
zrozumiałe słowa. 


Miasta zostały przedstawione z dbałością o 


Jeśli chodzi o odgłosy miasta, 
nie ma się do czego przyczepić. 
Bez rewolucji, ale i o rewolucję 
trudno. Po prostu reprezentują 
one porządny poziom. 

Najmocniejszym elementem 
udźwiękowienia gry jest ścieżka 
dźwiękowa — delikatna muzyka 
poważna z wstawkami chóralny- 
mi, a wszystko utrzymane we 
wschodnioeuropejskiej konwen- 
cji. Jeśli słyszałeś Chór Aleksan- 
drowa, to będziesz wiedział, 
o co chodzi. Zresztą muzykę 
komponował nie byle kto, a sam 
James Hannigton — odpowie- 
dzialny za utwory z takich gier, 
jak Freelancer, Privateer 2: The 
Darkening czy Warhammer: 
Shadow of the Hornet Rat. 
Wykonaniem zaś zajęła się Sło- 
wacka Radiowa Orkiestra Symfo- 
niczna. 


„.lub czasopism 
O Republice: Rewolucji było słu- 
chać kilka lat temu. Miała oferować 
oszałamiającą (jak na tamte czasy) 
grafikę trójwymiarową, niewyobra- 
żalną swobodę działania (dojdź 
do władzy jak chcesz), a każdy 
mieszkaniec miał mieć swoje prze- 
myślenia, poglądy polityczne. 
Niestety, żadne z tych założeń 
nie zostało do końca spełnione. 
Grafika jest niezła, ale wymaga 
zbyt mocnego sprzętu, liniowa 
w większości fabuła nie pozwala 
na 100% swobody, a pogadać da 


Budynki wyglądają jak te z Warszawy lub Nowej Huty. 


się tylko z niektórymi zamieszku- 
jacymi Nowistranę. Mimo takiego 
rozjazdu zapowiedzi z faktami, 
gra wciąga. Wysoki poziom trud- 
ności wymaga kombinowania, 
wróg nigdy nie odpuści nawet naj- 
mniejszej pomyłki, a duże zróżni- 
cowanie zadań do wykonania po- 
woduje, że gra nie nudzi się łatwo. 

Republika: Rewolucja ucieszy 
miłośników politycznych intryg. 


Republika: Rewolucja 


Niewygodny i skomplikowany in- 
terfejs zapewne zniechęci więk- 
szość osób, a wysoki poziom 
trudności odsieje kolejnych. Dla 
reszty zarezerwowano podróż 
do kariery politycznej. Czy bę: 
dzie ona łatwa, czy trudna — za- 
leży od nich. Na szczęście gra 
została w pełni spolszczona, co 
ułatwi poruszanie się po mean- 
drach politycznych gierek. 


Strategia 


Wydayca Cenega Poland 
, 
4 Język polski 

Z = W zestawie 200, instrukcja 


Data wydania już jest 
Cena 139,90zł 
Odlat 12 


Początkujący jsowani Zawodowe) 
5 10 


Czas na opanowanie 2 godziny 


Rozgrywka solo 100 godzin 


Rozgrywka multiplayer brak 


ciekawa fabula *© wymagania sprzętowe 

oryginalna tematyka © liniowa fabuła Ą © 

duże możliwości działań politycznych © wysoki poziom trudności 
Na 1 PC: I gracz LAN Internet: 8 graczy 


|BETNT2 Hvoodno 7 Geforce 1/2504 Geforce 2/6MX I Radon 000 [Geforce 3. GeForce kT HB Radeon 7700 


CPU 800 MHz, 256 MB RAM 
1 GB na dysku twardym 
karta 3D 32 MB RAM 


CPU 1,7 GHz, 512 MB RAM 
1 GB na dysku twardym 
karta 3D 128 MB RAM 


Medieval: Total War 
Polityka, tyle że średniowieczna. Oprócz walki 


BlackśWhite 
Walka o władzę wśród bogów. Dużo możliwości 


w polu są także polityczne intrygi. manipulowania podwtadnymi. 
KIE RWYOZ DE OZOZRZCIZEKYNEZEROW"" yzza 
Orafika Dobra 
Dźwięk Dobry 
Sterowanie Przeciętne 
Złożoność Bardzo wysoka. 
Moltipiayer | Brak 
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eria gier pod dumnym sztanda- 
S Command 4 Conquer wie- 
le już przeszła i można by pomy- 
śleć, że niczego nowego nie da się 
do niej wnieść. Command 4 Co- 
nquer: Generals był lekkim szokiem 
dla starych fanów. Gra jednak 
sprzedała się świetnie, nadszedł za- 
tem czas na dodatek Zero Hour. 
Dodatek, który w ciekawy sposób 


Amerykanie używają jeszcze ul 
Przecież wystarczy włączyć MTV. 


Terroryści kontratakują! 


Command 8 Con 
enerals: Zero Hour 


Fani serii Command 8 Conquer mają powód do radości. 
Ten dodatek sprawi, że dobra gra stanie się jeszcze lepsza! 


m wszędzie, koncerny naftowe zaciekle bronią swoich interesów. Walka jest zawzięta i bezlitosna. 


uzupełnia podstawową wersję gry 
nowymi elementami. 


Ale o co chodzi? 
W Zero Hour, jak w każdym do- 
datku, głównym bonusem są no- 
we jednostki, mapy, broń, no 
i oczywiście historia. Twórcy 
uznali, że Ameryka wygrała woj- 
nę i teraz pozostaje jej jedynie 
znalezienie niedobitków GLA 
(Global Liberation Army — frak- 
cja terrorystyczna z pełnej wer- 
sji). Sprawy zaczynają się kom- 
plikować w momencie wmiesza- 
nia się w ten konflikt Chin. Po 
czym, jakby tego było mało, 
okazuje się, że z GLA zostało tro- 
chę więcej niż tylko „niedobitki”. 
Do akcji wkraczają generało- 
wie tych trzech armii. Jest na 


przykład Dr Thrax (od angielskie- 
go Anthrax, czyli wąglik), który 
ubóstwia broń chemiczną. Od ra- 
zu wiesz, czego się spodziewać 
po jego arsenale. 

Jest też generał lubujący się 
w rozwiązywaniu problemów „po 
cichu”. Dzięki temu wszystko, co 
związane z kamuflażem, działa 
o wiele lepiej. Chiny mają fana- 
tyka broni nuklearnej, a Amery- 
kanie speca od laserów. To są tyl- 
ko przykłady, bo wszystkich ge- 
nerałów jest dziewięciu, masz 
więc w czym wybierać. Możesz 
wcielić się w każdego z nich. Ta- 
ki wybór sprawia, że zwiększa się 
siła jednostek, które należą do 
specjalizacji generała. Aby spra- 
wić graczom większą frajdę, zo- 
stał stworzony tryb Challenge. 
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Strategie 


Polega on na potyczkach mię: 
dzy generałami i ich armiami. 
Specjalizacja kontra specjaliza- 
cja. Wąglik kontra atomówka. 
Przednia zabawa, polecamy całej 
rodzinie. 


Nowe jednostki, 

nowe strategie 

Większość graczy czekała oczywiś- 
-cie na nowe jednostki gotowe do 
przepuszczenia przez machinę wo- 
jenna, Frakcja GLA ma jednostki, 
takie jak „Autobus”, który działa 
jak ruchomy bunkier, a także mo- 
tocykl, z łatwością pokonujący 
wszelkie nierówności terenu, a po 
wymianie kierowcy na terrorystę, 
staje się najszybszą bombą świata. 
Amerykanie mają z kolei czołgi mi- 
krofalowe, służące do wyłączania 
budowli przeciwnika, a Chińczy- 
cy ciężki helikopter transportowy 
Helix, z którego, po odpowied- 
nim ulepszeniu, mogą atakować 
jednostki piechoty. 


Wojna TV 

Cała rozgrywka jest przedstawia- 
na z linii frontu przez dziennika- 
rzy, co może się wielu osobom ko- 
jarzyć z wojną w Zatoce. W grze 
jest wiele odniesień do operacji 
„Shock and Awe”, która miała na 
celu zdobycie Iraku. Nasuwa się 
więc pytanie: czy to gra, czy też 
reklamówka U.S. Army? 


Electronic Arts 
D 

jeszcze nieznana 
angielski 

1 


256 MB RAM, 1,868 7 
na dysku, karta 30. 


p 


j 


+ 60 szczegó- 
łowo zapro- 
jektowanych 
jednostek 

+ 15 rozbudo- 

__ wanych 
misji 
w kampanii 

* 12 map 
do trybu 
multiplayer 
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» za klimat gry« 


» za grafikę « 


Kosmo5, jakiego nie widziałeś 


Homeworld 2 


Po czterech latach pojawił się sequel gry, któ 


ukazał 

gra Homeworld, środowisko 
graczy zamarło zaskoczone. Pro- 
jektanci z Relic Entertainment 
stworzyli produkt o niespotyka- 
nej jakości, który oczarowywał 
niemalże wszystkim: grafiką, mu- 
zyką, scenariuszem, a zwłaszcza 


Łukasz M. Wiśniewski 


Doktadkę proszę!!! 


Trzask, prask i po wszyst- 
kim... jak powiedziałby Dzia- 
dek Poszepszyński. Kampa- 
nia się skończyła, pozostaje 


łoić CPU albo sieciowych graczy. Wpatruję się 
w zbliżenia jednostek, kadrowane do ramki 
obok, i podziwiam grafikę, słucham muzyki. 
Czy znowu przyjdzie mi czekać ileś lat na kolej- 
ny taki kosmiczny RTS? Wpadnę chyba w de- 
presję. Halo, słyszycie mnie tam w Relic? Rób- 
cie coś dalej na tym silniku, nie zostawiajcie 


mnie tak załamanego przed 


nitorem! 


p ó liarową 

kosmicznych bitew. Ostatni ele- 
ment zapewnił temu tytułowi 
trwałe miejsce w historii gier 
komputerowych, czyniąc z niego 
jeden z kamieni milowych w roz- 
woju gatunku. Na fali sukcesu tej 
gry powstało wiele jej klonów, 
z których jeden (Starmageddon) 
wyrósł nawet na rodzimym, pol- 
skim poletku. Nikomu jednak nie 
udało się przyćmić sukcesu Ho- 
meworlda. Po czterech latach 
pracy, autorzy ukończyli Home- 
world 2. Kontynuacja tak znane- 
go tytułu z reguły jest skazana 
jednocześnie na wielki sukces 
i spektakularną porażkę. Wiado- 
mo że sprzeda się w dużym na- 
kładzie, wiadomo też że gracze 
porównywać ją będą z częścią 
pierwszą, a ich oczekiwania bę- 
dą, delikatnie mówiąc, wygóro- 
wane. Wiedząc o tym, postano- 
wiliśmy poddać Homeworld 2 in- 


nocześnie obiektywnemu testo- 
waniu, odstawiając na bok 
wszelkie wcześniejsze uprzedze- 
nia i oczekiwania. 


ustanowiła nową jakość w grach 


„Enterprise” się chowa! 
Pierwszą misję łatwo jest prze- 
grać. Nie chodzi bynajmniej 
o stopień trudności, bądź co 
bądź to początek kampanii. 


Podczas gry napotkasz wiele niesamowitych scenerii, na przykład zdradliwe i niebezpieczne 
wrakowiska, gdzie przyjdzie ci toczyć walki o nadające się do wykorzystania artefakty obcy? 
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wroga to twardy orzech do zgryzienia. Jeśli dysponujesz lekkimi 


jednostkami, powinieneś się nastawić na 
może dosyłać ko 


zagrożeniem jest dla ciebie gra- 
fika. Nie sposób oprzeć się po- 
kusie podziwiania Statku—Matki, 
baz orbitalnych i ogromu prze- 
strzeni. A w tym samym czasie 
przeciwnik może zrobić ci z tył 
ka... jesień średniowiecza. 
Zastosowany w Homeworld 2 
engine graficzny zwala z nóg, 
efektu zaś dopełniają projekty 
jednostek. Liczba detali jest 
wręcz niewiarygodna. Nasuwają 
się skojarzenia z grafikami scien- 
ce fiction Tima White'a czy Mi- 
chaela Whelana. W  Home- 
worldzie 2 jednakże są to mode- 
le 3D, nie zaś dwuwymiarowe 
obrazy. Engine pozwala dowolnie 


przyczepiły się do boków wrogiej jednostki. Dzielni m 


do sterowni i pop 


„ w czasie której przeciwnik 


Poniesiesz też duże straty w czasie ataku. 


obracać kamerę i podziwiać statki 
ze wszystkich stron. Autorom 
projektów jednostek należy się 
najwyższe uznanie, bo to, czego 
dokonali, można określić mianem 
sztuki przez duże $. 

Widoki z kosmicznego pola bi- 
twy nie należą może do najbar- 
dziej realistycznych, za to nawią- 
zują do klasyki filmów science 
fiction. Widać wybuchy na pan- 
cerzach statków i smugi wyloto- 
we z silników myśliwców — co 
jak wiadomo trudne jest do za- 
obserwowania w próżni, z banal- 
nej przyczyny braku atmosfery. 
Z drugiej strony, bez takich efek- 
tów specjalnych bitwy wygląda- 


łyby ubogo, może więc i lepiej, 
że autorzy zdecydowali się odło- 
żyć na bok wyniesioną ze szkoły 
wiedzę o fizyce i chemii. Dzięki 
temu jest co podziwiać. 

Właśnie dla tych efektów war- 
to jest grać w Homeworld 2 na 
jak najpotężniejszym sprzęcie, 
mimo że engine jest wydajny 
i w miarę rozsądnie pracuje na- 
wet przy minimalnej konfigura- 
cji. Dopiero jednakże maksymal- 
ne ustawienia detali i dobre 
wspomaganie 3D zapewnią ci nie- 
zapomnianą ucztę dla oczu. 


Zagubieni w kosmosie 


Jeżeli wcześniej nie obcowałeś 
z pełnym środowiskiem 30, Ho- 
meworld 2 może wywołać u cie- 
bie lekką dezorientację, Określe- 
nia „góra” i „dół” są jak wiado- 
mo względne i zależne od 
grawitacji, a tejże w przestrzeni 
kosmicznej jest, jakby to powie- 
dzieć, niewiele. De facto plansze 
w Homeworld 2 są zbudowane 
jak spore wycinki pionowego 
walca. Dla ułatwienia ten wycinek 
ma coś w rodzaju płaszczyzny 
zerowej, dzięki czemu istnieją 
umowne „góra” i „dół”. Mimo to 
nawigacja jednostkami jest nieco 
skomplikowana — jeśli nie chcesz 
poruszać się w płaszczyźnie, mu- 
sisz podać jednostce dodatkowy 
wektor, aby spełnić wymogi 3D. 


zdobywają pokład po pokładzie, aby przebić się. 
, 60 się da. Czasem wykorzystanie tych jednostek jest 
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podprzestrzeni. W tym czasie 
twoi jajogi towali nowe projekty statków. 
które wykorzj ebraniu informacji 


0 wynikach wstę otoczenia. 


ję nieprzyja 


dokładnie ocenić 
ich skanerów 
anowane. Łatwiej s 

dyspozycje flocie, zaznaczoni 
miejsca w misji, którą aktualni 


są także najważniej 
Nykomi 


3 


zacząć produkować pot 
sprawdzić. 
chodzi konieczność z! 


bne jednostki. Warto 
ię do limitu i czy nie 


ętu oraz 


Po tych wszystkich podchod: 
dochodzi do konfrontac 


pauza może się wówczas ok: 
przyjaciółką. Po 


| 
| 


Gwiezdna flota 


Jedną z rzeczy robiących największe wrażenie w Homeworld 2są hiperdokładnie opra- 
cowane modele jednostek. Poniżej przedstawiamy niektóre z nich, zawsze w dwóch 
wersjach: niebiesko-zielone Hiigaran i odpowiadające im klasą wielkości czerwono-żót- 
te okręty wojowniczych Vaygr. Dodajmy, że nie są to specjalnie dopieszczane materia- 
ły reklamowe, lecz najzwyczajniejsze zrzuty ekranu, wykonane w czasie gry! 


Automatyczny to jedna z jednostek unikatowych, którymi możesz dowo- 
dzić . W walce jest , jednakże nie można 


sobie pozwolić na jego stratę — istnieją jego , drugi ma wróg. 
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Flota zajmuje pozycje bojowe. W centrum 


, po lewej stronie 


„ niszczyciele i fregaty przemieszczają się pod ochroną lżejszych, 


, które wystartowały z 


We wszystkim na szczęcie po- 
maga ekran taktyczny, na któ- 
rym możesz dokładnie planować 
swoje ruchy — naprawdę do- 
kładnie, gdyż gra jest wyposażo- 
na w opcję aktywnej pauzy 

Na ekranie taktycznym widzisz 
zasięg sensorów i rozmieszczenie 
widocznych obiektów. Przestrzeń 
w Homeworld 2 nie jest bowiem 
pusta — w swej wędrówce docie- 
rasz do różnych dziwnych 
miejsc, gdzie roi się od aste- 
roidów, obłoków gazowych 
i wraków pradawnych cywilizacji. 
Tego typu „rzeźba terenu" po- 
zwala na rozsądne planowanie 
ataków, z wykorzystaniem zasa- 
dzek i podstępów taktycznych. 
W późniejszym etapie kampanii 
możesz nawet rzadko wychodzić 
z ekranu taktycznego — mnogość 
sił wroga zmusza do prowadze- 
nia walki w tym widoku, przez 
co niestety mniej można napa- 
wać się grafiką. 

Piękna jest też muzyka, ale 
trudno o niej pisać... jest w jakiś 
sposób mistyczna i oniryczna, 
zarazem niepozbawiona sporej 
dozy dynamiki. To po prostu 
trzeba usłyszeć. 


W poszukiwaniu 
przeznaczenia galaktyki 
Gra kontynuuje tradycje zapo- 
czątkowane przez pierwszy Ho- 
meworld, czyli znak jakości Q 
niemalże w każdym elemencie. 
Nie inaczej jest ze scenariuszem. 
Jako szkielet opowieści, autorzy 
wykorzystali w pewnym stopniu 
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motyw znany dobrze z literatu- 
ry SF (dla przykładu „Gry Wo- 
jenne” Stableforda czy „Gate- 
way” Pohla), unikając jednak 
kalkowania cudzych pomysłów 
i wprowadzając sporo ciekawych 
elementów. Chodzi tu o motyw 
Pradawnych, potężnej rasy, któ- 
ra ukształtowała wszechświat 
w znaną nam formę, a na koniec 
znikła gdzieś, pozostawiając je- 
dynie ślady swej niewiarygod- 
nej potęgi. 

Takimi reliktami w Homeworld 2 
są rdzenie hiperprzestrzenne, 
zapewniające bezpieczną i bły- 
skawiczną podróż w przestrzeni 
całym flotom. Jeden z nich znaj- 
duje się w posiadaniu dowodzo- 
nej przez nas rasy Hiigaran, 
drugi napędza monumentalny 
okręt-miasto Bentusi, trzeci 
wszedł w posiadanie wielkiego 
wodza i mesjasza nomadycznej, 
wojowniczej rasy Vaygr. Ten to 
właśnie dżentelmen, niejaki Ma- 
kaan, jest sprawcą całego zamie- 
szania, w którym przyjdzie ci się 
znaleźć. Istnieje przepowiednia, 
że gdy połączy się wszystkie 
trzy rdzenie, powróci Sajuuk, 
Ten Którego Ręce Ukształtowały 
Wszystko i ogłosi nadejście No- 
wej Ery czy też Ostatnich Dni (tu 
są rozbieżności). Tak więc Maka- 
an mianuje się Sajuuk Chanem 
i bierze się do roboty z wrodzo- 
ną sobie finezją: najeżdża ledwie 
sto lat temu odzyskaną ojczystą 
planetę Hiigaran i wygłasza ulti- 
matum w stylu: oddajcie rdzeń, 
to będzie mniej bolało. Rdzeń 


Autorzy starali się zagrać wielkością jednostek. Oto statek-matka, a tuż obok wielki asteroid. Ogrom kosmosu niejednokrotnie przytłoczy cię w tej grze. 


napędza nowy Statek-Matkę, 
który jest twoją główną jed- 
nostką, a ty masz za zadanie 
zarówno uratować swój naród, 
pokonać najeźdźców, jak i wy- 
pełnić rzeczone proroctwo (no 
i nie dać go wypełnić tamtemu 
watażce). 


Zmagania w przestrzeni 

Scenariusz jest liniowy, lecz cie- 
kawy. Misje oczywiście można 
wypełniać w różny sposób 
— sam wybierasz kolejność re- 


alizacji poszczególnych celów. 
Scenariusze są przerywane co 
pewien czas przez nowe wyda- 
rzenia, ilustrowane pięknymi 
wstawkami wykonanymi za po- 
mocą in-game animations. Wal- 
czysz głównie z rasą Vaygr, ale 
zdarzy ci się czasem spotkać in- 
nych, niewiarygodnie potężnych 
przeciwników — na przykład au- 
tomaty Pradawnych (zwykły 
droid wydobywczy może się 
okazać wyzwaniem!). Wykorzy- 
stasz unikatowe jednostki, do- 


* Stawki filmowe w misjach są wykonane na silniku gry — mając do dyspozycji tak potężne 
zędzie, autorzy nie musieli się martwić o jakość grafiki. Filmy wyglądają wspaniale. 


stępne jedynie w kampanii. Nie 
będziesz się nudzić 

Inaczej niż w pierwszej części, 
w Homeworld 2 jednostki prze- 
ciwników w sporym stopniu róż- 
nią się od twoich wyglądem, 


uzbrojeniem i zastosowaniem. 
Oczywiście, każdy typ statku ma 
mocne i słabe strony — najpotęż- 
niejszy krążownik, zdolny roz- 
nieść w puch całą flotylle fregat, 
może zostać szybko zniszczony 


ZY" ZTRYTYE | (EŁGIEAAC 


i 


Pozbawiony ochrony niszczyciel jest łatwym łupem dla bombowców i fregat torpedowych. Po lewej stronie 
widzisz podsumowanie sił Hiigaran. Inaczej niż w większości gier RTS ograniczenia nie dotyczą łącznej 
siły armii, ale ogólnej liczebności poszczególnych typów jednostek bojowych. 
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Bentus, potężny 


przez bombowce, jeśli nie za- 
dbasz o jego ochronę. 

Jednostki produkujesz na Stat- 
ku-Matce, na lotniskowcach i wmo- 
bilnych stoczniach. Nowe projek- 
ty pojawiają się w miarę postę- 
pów kampanii i zwykle trzeba 
poprzedzić ich produkcję odpo- 
wiednimi badaniami naukowymi. 
Ważne też jest, jak ostrożnie 
grasz: posiadane na końcu misji 
zasoby i jednostki są tym, 
z czym zaczynasz kolejny scena- 
| riusz. Jeśli był na to czas, statki 


Panel budowy nowych jednostek. Statki zdolne do produkcji 


tusi przyjmuje do doku twojego Dreadnoughta. 
uświadomisz sobie, że lecące po lewej jednostki wydobywcze też mają swoje rozmiary. Czasem w kosmosie spotkasz jeszcze większe struktury! 


naprawiono, a produkcję dokoń- 
czono automatycznie, jeżeli zaś 
skok hiperprzestrzenny był na- 
gły, wszystko pozostaje w stanie 
niezmienionym. Miłym dodatkiem 
jest to, że wyznaczone grupy bo- 
jowe pozostają przypisane dane- 
mu klawiszowi w kolejnej misji. 
Autorzy starali się jak najbar- 
dziej umilić graczom życie 
Zastosowali większość znanych 
z innych gier RTS ułatwień, doda- 
li też własne rozwiązania. Grupy 
bojowe i flota mogą na przykład 


al nie można zbudować na lotniskowcu, a najpotężniejsze krążowniki są 


zbył wekini konstrukcjami, aby cokolwiek innego niż 
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podołało ich budowie. 


RESOURCE UMITS 


jest wyraźnie widoczna, zwłaszcza gdy 


poruszać się w specjalnym szy- 
ku, który po części jest też usta- 
wieniem taktycznym w razie kon- 
taktu z wrogiem. Dodatkową za- 
letą szyku jest to, że prędkość 
posuwania się grupy zostaje do- 
stosowana do najpowolniejszej 
jednostki. Zdejmie to z twoich 
ramion większość ciężaru, zwią: 


zanego z uporczywym klikaniem 
na trójwymiarowej mapie. 


Godna kontynuacja 
W niektórych elementach Home- 
world 2 wydaje się uboższy od 
pierwszej części. Po dokładnej 
analizie okazuje się jednak, że 
zwykle rozwiązania zostały zastą- 
pione nowymi pomysłami. Gry- 
walność jest znakomita, jednak 
zdajemy sobie sprawę, że trójwy- 
miarowa mapa i klimat bitew ko- 
smicznych nie zachwycą każdego. 
Minusem przy ocenie okazał 
się też tryb multiplayer, zbyt 
ubogi jak na produkt tej jakości. 
Sześciu graczy, dwie frakcje, je- 
den typ rozgrywki — jak na dzi- 
siejsze czasy to ledwie przecięt- 
ny poziom. Co prawda we włas- 
nym profilu możesz edytować 
barwy i oznaczenia swoich jed- 
nostek, co zapewnia twej flocie 
unikalność, ale jaki z tego (więk- 
szy niż estetyczny) pożytek przy 
tak małej liczbie graczy? 
Proponujemy takie rozwiązanie: 
jeżeli jesteś fanem epickich opo- 
wieści SF, wielkich armad kosmicz- 
nych, masywnych okrętów, a na 
dodatek nie boisz się 3D, do koń- 
cowej oceny dodaj jeszcze 10%. 
Homeworld doczekał się god- 
nej siebie kontynuacji. 


omeworld 2 RTS 
Wydawca  Playlt Data wydanie październik 2003 
Język polski Cena 129,99zł 
W zestawie 1CD, instrukcja Od lat 12 
Początkując: Zaawansowani Zawodowcy 
1 2 3 |< SIĘ) 
Czas na opanowanie 1 godzina Rozgrywka solo 2$godzin Rozgrywka multiplayer 10 godzin 
KRYTERIA OCENY 
© rewelacyjny engine 30 *© słabo rozbudowany tryb multiplayer 
Q wspaniałe projekty graficzne jednostek 
niesamowita, mistyczna muzyka 
MULTIPLAYER 
Na 1 PC: brak [LAW internet: 6 graczy 


WYMAGANIA SPRZĘTOWE 
TNT2 BB Voodooś BilGeForce 1/2K Bl GeForce 2/4M0 HlRadecn 9000 MiGeForce3 MGeforce Ti I Radeon 9700 


CPU 833 MHz, 256 MB RAM 
1,268 na dysku twardym 


CPU 1 GHz, 256 MB RAM 
1,2 6B na dysku twardym 


Ja 


karta 30 32 MB karta 3D 66 MB, modem 56 kb/s 

Homeworld Starmageddon 

Pierwsza część gry i prekursor kosmicznych Polski klon pierwszego Homeworida, 

RTS-ów3D. Obowiązkowa pozycja w kolekcji. Nie powala, ale bynajmniej też nie odrzuca. 
raj 

Grafika Świetna 

Ożwięk Świetny 

Sterowanie Świetne 

Złożoność |Wysoka, ( 

Multiplayer Przeciętny 


apki z głów 
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Przygodówki -...... 


Nasz dział, choć malutki, to trzyma się twardo. Warto zacząć od ciekawej informacji: 
czy pamiętasz jeszcze Defender of the Crown z '87 roku? Otóż, firma Cinemaware postanowiła reaktywować grę, 
która zaginęła w mrokach przeszłości i niemal już trafiła na złom razem z Commodorami i grami pod DOS. Trwają 
prace nad unowocześnieniem Robin Hooda: Defender of The Crown i przystosowaniem go do środowiska 3D na po- 
trzeby PC, Xboxa i PlayStation 2. Tak jak w oryginale, będzie to gra przygodowo-strategiczna, a przy tym świetnie zapowiada się od stro- 
ny wizualnej. Tytuł ma się pojawić na Zachodzie pod koniec września. Jeśli chodzi o bardziej klasyczne przygodówki, to na razie prace 
nad Post Mortem 2 i Runaway 2 nie wyszły poza fazę plotek i domysłów. O kontynuacji Runawaya mówi się jednak coraz częściej — i nic 
dziwnego. Wspomniana gra (opisywana w tym numerze) została bardzo ciepło przyjęta w wielu krajach. Wystarczy samemu zobaczyć. 


Zaraz się obudzi 
Revolution Software zapowiada, że już wkrótce pojawi 


przygodówka 4/2003 


Post Mortem się na Zachodzie Broken Sword: The Sleeping Dragon. 
salśninko do 6/2003 = Będzie to już trzecia część słynnej serii. 
5 Ambitni fani ciągle w lesie 
Szymek Czarodziej (Simon the Sorcerer 3D) | przygodówka 2/2003 80 Fart gry. Brokofi Gword przygo dla wesydcch 
Runaway przygodówka 7/2003 68 zapaleńców edycję 2.5. Zakończono już prace nad sce- 
- nariuszem i zagadkami. Reszta jest jeszcze w powija- 
Casanova przygodówka 4/2003 50 kach, ale autorzy projektu się nie poddają! 


Tony Tough i Noc Pieczonych śCiem point 8 click 2/2003 45 


Testy na cierpliwość 

Cenega z żalem zawiadamia, że polska premiera Sybe- 
REESE rii2 zostata przeniesiona na początek roku 2004, Pozo- 
Przygodówki - na to czekamy staje tylko cierpliwie czekać. 


R 


Broken Sword 3: The Sleeping Dragon Revolution Software lada dzień 


Microids li kwartał 2004 
Revistronic koniec 2003 


Syberia 2 
Fenimore Fillmore The Westerner 


Para jak z samowara 


Runaway 
The Road Adventure 


Co łączy mola książkowego i skąpo odzianą laskę? Bynajmniej nie zamiłowanie 


do dzieł Cycerona. Wspólnie uciekają przed mafią i rozwiązują zagadkę kryminalną. 


tej grze mówiło się od 
dawna. Na pierwszy rzut 
oka właściwie nie wiadomo cze- 


* 6 rozdziałów 


* około ś mu, bo i producent — firma 
M SG Pendulo Studios — mało znany, 
NE Ją "i grafika dwuwymiarowa, i trud- 
a no doszukać się tu jakiegoś re- 


wolucyjnego pomysłu: po pro- 
stu przygodówka. A jednak 
w Runaway coś jest... 


Mafia i... 


Zacznijmy od początku, czyli od 
scenariusza. Z intro dowiadu- 
jesz się, że główny bohater, 

student Brian, nie zginie 

w trakcie gry. Cała akcja bo- 

wiem jest jego wspomnieniem 

niedawno przeżytych przy- 

gód. Ten pomysł nie odbiera 
uroku rozgrywce, po pierwsze 
dlatego że większość przy- 
godówek dobrze się 
kończy, a po dru- 
gie — podczas ak- 
cji i tak o tym za- 
pominasz i nie nie- 
pokoisz się, A to 
właśnie dowodzi, że gra 
potrafi wciągnąć. 

Otóż, Brian miał udać się 
w podróż z Nowego Jorku 
do Kalifornii, aby kontynu- 
ować studia. 

Po drodze, jeszcze w No- 
wym Jorku, postanowił ode- 
brać z księgarni zamówioną 
książkę i, jak sam przyznaje, 
nie wiadomo dlaczego nie 
polecił przysłać jej sobie na 
nowy adres. Jadąc do księ- 
garni, został wplątany w nie- 

zwykłą historię. Znienacka 

wprost pod koła jego samo- 
chodu wpadła piękna 
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Z czasem akcja gry przenosi się w miejsca znacznie bardziej odległe niż centrum Nowego Jorku, na przykład na pustynie. 
W Runaway zwiedzisz około 100 lokacji, Wszystkie zostały narysowane z ogromną dbałością o szczegóły. 


i przerażona dziewczyna. Jak to 
zwykle w grach bywa, dziewczę 
odziane było w seksowną i kusą 
sukienkę. 

Jako przyzwoity człowiek, 
Brian natychmiast odwiózł po- 
szkodowaną do szpitala. Dama 
była jedynie lekko potłuczona 
i nim personel medyczny potrak- 
tował ją środkiem uspokajają 
cym, zdążyła opowiedzieć stu- 
dentowi swoją historię. Wspo- 
mniała mianowicie, że ma na imię 
Gina i jest piosenkarką. Tuż przed 
pojawieniem się Briana była 
świadkiem koszmarnej sceny: lu- 
dzie z mafii okrutnego Don Ro- 
berto skatowali jej ojca, a gdy 
zorientowali się, że dziewczyna 
wszystko widziała, postanowili 
zlikwidować ją jako niewygodne- 
go świadka. 

Brian powodowany szlachet- 
nością uczuć i namowami Giny 


podejmuje się opieki nad nią, za- 
czyna rozwiązywać tajemnicze 
zagadki i rzecz jasna — kryć się 
przed mafią, 

Z czasem fabuła staje się co- 
raz ciekawsza, podobnie jak 
sprawa, którą interesują się 
gangsterzy. A akcja gry przeno- 


si cię w miejsca bardziej niezwy- 
kłe niż centrum Nowego Jorku. 


Znowu trzeba 
kombinować... 
Runaway to przygodówka, 
w której należy wykorzystać 
informacje zdobyte w czasie 


Gdy każesz bohaterowi wyjść przez okno, oglądasz animację pokazującą, jak ostrożnie 
stawia swe kroki po zewnętrznym gzymsie aż do sąsiedniego okna. 
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W każdej znajdujesz 


rozmów z różnymi postaciami 
i wyczytane w dokumentach. 
Dzięki nim dowiadujesz się, jak 
użyć przedmiotów, i otwierasz 
sobie drogę przez kolejne loka- 
cje. Już po chwili przebywania 
w nowym miejscu masz ekwipu- 
nek pełen przeróżnych rzeczy. 
W Runaway nie jest łatwo odna- 
leźć wszystkie gadżety. Wielkim 
utrudnieniem jest fakt, że cza- 
sem dwa lub trzy ważne obiekty 
rozmieszczono w odległości kil- 
ku milimetrów od siebie i kiedy 
myślisz, że z danej półki zdjąłeś 
już wszystko, co się zabrać dało 
— jesteś w błędzie. Bywa jeszcze 


Nawet kosze na śmieci są kopalnią cennych skarbów. Warto przeszukać także 


gorzej: dopóki nie dowiesz 
się czegoś o potrzebnym 
przedmiocie, zdarza się, że 
nie pojawia się on w odpo- 
wiednim miejscu! Nieste- 
ty, dzięki temu fabuła 
staje sie do bólu linio- 
wa: zrób i powiedz to i to, 
aby móc dorwać się do te- 
go czy tamtego. Jeśli jesteś 
niecierpliwy, bez poradni- 
ka nie ukończysz gry. Nie 
ma szans. 


Kolejnym utrudnieniem H 


jest konieczność łączenia ze 
sobą kilku przedmiotów, 


aby uzyskać pożądany 2 


a 


w 


efekt. Nie możesz jednak 
położyć odpowiednich rze- 
czy we właściwym miejscu 
dopóty. dopóki nie zgro- 
» madzisz wszystkich, któ- 
s re w owym punkcie po- 
winny leżeć. Często tra- 
fiają się też przedmioty 
zepsute, które przed uży- 
ciem należy naprawić za 
pomocą innych obiektów. 
Trafiają się też ciekawe 
f zagadki logiczne, na przy- 
| kład uporządkowanie cyfr 
szyfru według elektronicz- 
nych dźwięków towarzy- 
GG szących naciskaniu od- 
powiednich guzików. 
w wielu  przygodówkach 
przesunięcie klucza na zamek 
w drzwiach sprawia, że podświe- 
tla klucz, jeśli jest to ten właści- 
wy. W Runaway niestety tak nie 
ma. Każdy przedmiot nałożony na 
interaktywny obiekt zostaje pod- 
świetlony i dopiero próba wyko- 
nania na nim akcji przynosi rezul- 
taty. Tymczasem wszystkie obiek- 
ty można zarówno obejrzeć, jak 
i podjąć próbę ich użycia. Dzięki 
temu gra staje się trudna, żmud- 


ja polega na dobraniu właściwej kolejności cyfr szyfru. Ich wybór jest znany dzięki 


temu, że na klawiaturze pozostały osoby, która wcześniej otwierała zamek. 


na i wymaga przemyślenia kolej- 
nych kroków, a poszukiwanie 
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Gdy Brian „osoba, do której dzwoni, 
ukazuje się jako animacja w okrągłym oknie. 


z) 


Malwina „Mal” Kalinowska 


Dla tych, którzy 
nie lubią anime 


Pierwszą myślą, która mnie 
nawiedziła, gdy dowiedzia- 
łam się, że będę mieć do czy- 
nienia z kreskówką, brzmia- 
ła: „Tylko nie anime!". Japońskich rysuneczków 
nie znoszę, bo dawno mi się przejadły, więc mo- 
ja radość na widok estetycznych i przyjemnych 
w odbiorze projektów była wielka. Zniechęciła 
mnie tylko nieco liniowość fabuły; wolę wykony- 
wać zadania w dowolnej kolejności. 

Jeszcze bardziej wkurzyło mnie natomiast na 
przykład to, że nie mogłam przeprowadzić ak- 
cji, ponieważ nie odbyłam pewnej rozmowy. To | 
wszystko cokolwiek mnie zniechęca... A zatem 
pograć w Runaway owszem, można, ale ja 
osobiście wolę gry bardziej nastrojowe. 
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Test 


różnych możliwości łączenia 
przedmiotów jest przecież głów- 
nym elementem zabawy w przy- 
godówkach. 


Polubić dwa wymiary 

Od pewnego czasu trwa moda na 
zjednywanie graczy fantastyczną 
grafiką będącą ostatnim krzy- 
kiem mody w świecie techniki. 


Tymczasem w Runaway oglądasz 
dwuwymiarowe plansze. Fakt, że 
gra stawia przed komputerem 
wyjątkowo niskie wymagania, na 
pewno ucieszy niektórych gra- 
czy, ale czy zachwyci wymaga- 
jacych właścicieli nowoczesnego 
sprzętu? Z całym spokojem 
można powiedzieć, że tak, a to 
dzięki projektom graficznym, 
które są największym atutem 
i najlepszym pomysłem w grze. 
Scenerie są ręcznie rysowane, 
a ich styl przypomina najlepsze 
komiksy i kreskówki dla nasto- 
latków: postacie i otoczenie są 
nieco pastiszowo przerysowane, 
a nawet lekko zniekształcone. 
Plansze zachwycają wspaniałymi 
efektami światła i cienia. 

Świetnie dobrana kolorystyka 
dopełnia całości. Każda postać 
jest charakterystyczna, ma ory- 
ginalny głos i osobowość. Gang- 
sterzy na przykład odróżniają 
się dzięki / karykaturalnym, 
szpetnym twarzom, wiele osób 
przedstawiono w zabawny spo- 
sób. Na obliczach bohaterów 
malują się wszystkie uczucia: 
strach, zdumienie czy radość. 
Ciekawym pomysłem są także 
pojawiające się w trakcie pro- 
wadzenia rozmów telefonicz- 
nych animacje osoby, z którą 
właśnie toczysz pogawędkę. 

W intro, pomiędzy rozdziałami 
i w czasie niektórych dialogów, 
oglądasz długie i ciekawe filmy, 
które w niczym nie ustępują naj- 
lepszym kreskówkom. Ponad go- 
dzina materiału filmowego wple- 
cionego w fabułę gry wciąga gra- 
cza w tryby wydarzeń i znacznie 
ubarwia opowieść. 

Akcja została należycie dopra- 
wiona muzyką, na którą składają 
się aż 24 utwory, a główna pio- 
senka mogłaby spokojnie trafić 
na listy przebojów. 


Inżyniera zatrudnię 

od zaraz 

Gdy już się zorientujesz, że 
podjechanie myszą do samej 
góry ekranu sprawia, iż ukazu- 
je się podręczne menu, obsługa 
gry staje się łatwa i przyjemna. 
Wszystko jest pod ręką, a jeśli 
chcesz, możesz używać klawi- 
szy, zamiast latać myszą po 
krawędziach ekranu. Jednak nie 
wszystko złoto, co się świeci. 


Każda napotkana postać może okazać się źródłem cennych informacji. Wiele z nich daje się też 
sprowokować do pożytecznych działań, Powinieneś rozmawiać ze wszystkimi NPC-ami. 


Wadą angielskiej wersji gry są 
liczne bugi. Błędy te utrudniają 
rozgrywkę. Pozostaje jedynie 
mieć nadzieję, że TopWare, 


polski wydawca Runawaya, za- 
prezentuje polskim graczom 
poprawioną i spaczowaną wer- 
sję tej gry. rm 


W ekwipunku głównego bohatera każdy przedmiot możesz obejrzeć lub użyć, 
klikając na niego odpowiednio prawym lub lewym klawiszem myszy. 


2 kżełkass 
TopWare 15.10.2003 
polski jeszcze nieznana 
1 CD z grą, instrukcja 12 


Zaawi Zawodo 


s og 9 10) 


30 minut 40 godzin brak 


© duża liczba zagadek logicznych © wysoki poziom trudności 
© interesująca grafika 
© liczne i ciekawe filmy 


Na 1 PC: 1 gracz LAN Internet: brak 


BTNT2 © Voodco$ HI Geforce 1/2)0C BB GeForce 2/6 MX I Radeon 9000 I Gefore3 I GeForce Ti HB Radeon 9700 


CPUZ0OMNZ, SCPUŚOOMI: | | CPU4OOMHZ 
56 MB RAM | T28MBRAM 256 MBRAM 
_631 MB na dysku twardym 631 MB nadyskutwardym 


Śledztwo w Paryżu w latach dwudziestych. 


Longest Journ 


Złożona przygodówka, w której trzeba również 


łączyć ze sobą zdobyte przedmioty. Krwawe mordy, tajemnica i okultyzm. 
|: ETA Z świetna 
| ZEE Dobry 
EEE Dobre 
= 75% 
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Sport Piotr Nowakowski 


Już za chwilę EA Sports od pali racę i oficjalnie rozpocznie sezon 2004. Nadchodzi czas na 
kolejną FIFĘ, NHL i NBA Live. Demo NHL już jest, a testowa wersja FIFY powinna się ukazać na początku paździer- 
nika. Nowy soccer Elektroników stawia na precyzyjne rozgrywanie akcji: mniej błyskotliwych rajdów, więcej po- 
dań i stosowania taktyki. A grafika... cóż, ta rozwija się wraz z kartami graficznymi i niedługo trudno będzie od- 
różnić grę od transmisji telewizyjnej. Ale to jeszcze nie w tym sezonie. 


Tymczasem hegemonia FIFY może zostanie przełamane. Jak pisaliśmy w poprzednim numerze, Konami zamierza wydać Pro Evolution 
Soccer 3 również na PC. Super! Ciekawie zapowiada się też oryginalny Freestyle Street Soccer Acclaimu, który w przeciwieństwie do no- 
wej FIFY stawia nie na zespół, a na indywidualności. Będą bajeczne sztuczki, kiwki i bramkarskie parady. Zupełnie jak w... Tony Hawk's 
Pro Skater. A propos: test THPS 4 znajdziesz na następnej stronie. Poczytaj, obejrzyj, ale pamiętaj: nie próbuj tego w domu! No chyba 
że masz gumowy kręgosłup. 


1 Dwugłowy Championship? 

= z s m = Po ukończeniu Championship Managera 03/04 twórcy 
Championship Manager 4 menedżer piłkarski 3/2003 | s ze Sport Interactive zamierzają zakończyć współpracę 
* * | z Eidosem. Eidos zachowa prawa do tytułu, a Sport In- 
Virtual Skipper żeglowanie 3/2003 | 89 teractive zabierze program i bazę danych o zawodni- 
Tony Hawk's Pro Skater 4 jazda na deskorolce 7/2008 | 83 kach. Każda z firm będzie tworzyć własne menedżery. 
Kto wygra tę rywalizację? Według nas szanse Eidosa są 

TOCA Race Driver wyścigi torowe 3/2003 83 niewielkie. 

" FIM Speedway GrandPrix wyścigi żużlowe | 1/2003 80 Colin 4 na poboczu 

Colin McRae 3 wyścigi rajdowe 4/2003 | 78 Posiadacze X-boxa i PlayStation 2 już grają w czwarte- 
ARE go Colina McRae. Pecetowcy muszą poczekać dłużej. 
Total Immercion Racing wyścigi torowe 2/2003 U Oby nie wieczność, a niestety na to się zanosi. Po chłod- 
Maluch Racer Deluxe wyścigi uliczne 7/2003 13 nym przyjęciu spóźnionej trzeciej części o przeniesieniu 


czwórki na PC na razie nawet się nie wspomina. 


, Outlaw na sprzedaż 
SETY MAT * z: 3 Koncern Simon 8: Schuster zamierza wycofać się z za- 
Sport - na to czekamy bawy w wydawanie gier. Prowadzi więc rozmowy na te- 


mat sprzedaży praw do tytułów, wśród których są mię- 
dzy innymi: Outlaw Golf oraz Outlaw Volleyball, W cie- 
Ko REA niu negocjacji nadal trwają prace nad zabawnym 


Xpand Rally Techland | koniec 2003 Qutlaw Golf 2. 
FIFA Football 2004 EA Sports listopad 2003 Manedżer z Italii 

M n Włosi z Waywardxs kończą sportowego menedżera 
Freestyle Street Soccer Silicon Dreams koniec 2003 Euro Club Manager 03/04. W oczy rzuca się przede 


wszystkim barwna, futurystyczna grafika i ciekawy in- 
terfejs. Poza tym jest standardowo: 12 lig, szkolenia, 
transfery i przymilanie się sponsorom. 


Codemasters znów pędzi 
Na wiosnę przyszłego roku Codemasters zaplanowała 
premierę Race Driver 2 - wyścigów, w których powal- 
czysz o zwyciestwa na 56 torach całego świata. Na scree- 
nach grafika wygląda efektownie. Ciekawie zapowiada- 
ja się również zmagania przez sieć, w których będzie 
mogło się zmierzyć jednocześnie aż 12 kierowców. 
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Po poręczy do sławy 


". Hawk's 
_'_ Pro Skater 4 


Do czasu pojawienia się Tony Hawk's Pro Skater 2 nie było dobrej gry na PC 
opowiadającej o szaleństwach na latającej desce. Niestety, część trzecia nie zdobyła 
takiego rozgłosu jak poprzedniczka. Teraz jednak grupa Aspyr przygotowała kolejną 
część deskorolkowych zmagań. A zatem dalekich lotów i miękkiego lądowania! 


czwartej odsłonie Tony 
Hawk's Pro Skater możesz 
wcielić się w jednego z 14 obec- 


64,320 % 4 


1080 Melon + Judo + Madonna + 


W naszym kraju jazda na de- 
skorolce kojarzy się głównie 
z kolesiami w spodniach 
z krokiem w kolanach, którzy 
dewastują okolicę, próbując zjeżdżać po porę- 
czach, lub suną po osiedlowych murkach. Mało 
kto traktuje skateboarding jako sport. Przecho- 
dząc tryb kariery w Tony Hawk's Pro Skater 4, 
można poczuć, ile pracy należy włożyć, aby 
zostać prawdziwym skaterem. Nawet jeśli jest 
to tylko wirtualny trening. 
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nie najlepszych skaterów na 
świecie i skacząc po gzymsach 
i poręczach, osiągnąć sławę. 
Wśród gwiazd znajdziesz oczy- 
wiście, poza tytułowym Tony 
Hawkiem, Kareema Campbela, 
Rodneya Mullena czy Bama Mar- 
gerę znanego z programu Jac- 
kass. Poza nimi, jeśli chcesz, 
masz opcję stworzenia zupełnie 
unikatowego zawodnika. 

W porównaniu z poprzednimi 
częściami rozszerzono „opcje 
konfiguracyjne” skatera. Oprócz 
wypełnienia ankiety z danymi 
osobowymi, ustalasz, jak ma wy- 
glądać twoja postać. 

Zabawę zaczynasz od wyboru 
jednego z kilkunastu rodzajów fa- 
cjat: Murzyn, Mulat, Azjata czy 
człowiek rasy białej. Dzisiaj każ- 
dy może jeździć na desce. Na- 
stępnie wybierasz ubranie, buty, 
dodatkowe akcesoria, takie jak 
plecak czy kask. Możesz także za- 
fundować swojej postaci tatuaż. 

Wszystko dopełniasz rozdzie- 
leniem kropek na umiejętności. 
Każdego skatera w Tony Hawk's 
Pro Skater 4 charakteryzuje dzie- 
sięć statystyk, a każda ma skalę 
od zera do dziesięciu kropek. 
Oczywiście, im ich więcej, tym 
lepiej. Na starcie każda umiejęt- 
ność wynosi pięć, ale możesz do- 


wolnie odejmować kropki w jed- 
nej zdolności, przenosząc ją do 
drugiej. W trakcie gry oczywiście 
będziesz zdobywać kolejne punk- 
ty do rozdzielenia. 

Dla wytrwałych twórcy przy- 
gotowali cztery dodatkowe po- 
stacie, które można zakupić za 
kasę zdobywaną w trakcie roz- 
grywki. Każda jest oryginalna, 
a jedna z nich to cóż... w ogóle 
zupełnie inna historia. 


Po szczebelkach kariery 
Gdy twój zawodnik jest gotowy, 
czas udowodnić wszystkim, na co 


Foki też obserwują twoje wyczyny. Przeskoczenie nad nimi daje ci prem 
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cię stać. Na początku masz dostęp 
tylko do jednego z siedmiu pod- 
stawowych skateparków. Aby od- 
blokować kolejne, będziesz musiał 
zdobyć odpowiednią liczbę Pro 
Points. Otrzymasz je zaś za wy- 
pełnienie postawionych przed to- 
bą zadań. 

Będą ci je zlecać postacie 
znajdujące się na każdym pozio- 
mie. Łatwo je rozpoznasz, ponie- 
waż nad ich głowami unoszą się 
strzałki. Po wciśnięciu odpowied- 
niego przycisku opiszą ci cel, ja- 
ki masz osiągnąć, i wtedy zaczy- 
na się odliczanie. 


na desce nie jest proste. Im dłużej jedziesz, tym trudniej jest 


Niektóre z zadań są znane 
z poprzednich części Tony'ego 
Hawka. Uzbieranie odpowiedniej 
liczby punktów w określonym 
czasie, pozbieranie liter tworzą: 
cych słowo: SKATE lub zgarnięcie 
słowa COMBO w jednym triku. 
Poza takimi celami będziesz też 
mógł między innymi rozwieźć 
pizzę, poszukać pięciu przesyłek 
zgubionych przez dostawcę, ura- 
tować tresera lwów poprzez od- 
wrócenie uwagi dzikich zwierząt 
ewolucjami wykonywanymi na 
desce. Na każde z tych zadań 
masz limit czasowy, w jakim na- 
leży się zmieścić. Na szczęście 


iu Alcatraz strażnicy nie zwracają na ciebie uwagi. Nie jesteś skazańcem. 


w razie niepowodzenia możesz 
próbować aż do skutku. 

Za zwycięstwo dostajesz kasę 
oraz czasami dodatkowe punkty 
umiejętności i Pro Points. Po co są 
punkty, chyba nietrudno się do- 
myślić. Pieniądze służą oczywi- 
ście do wydawania, a jest na co. 

Oprócz kilkudziesięciu najróż- 
niejszych rodzajów malowania 
deskorolek, możesz też płacić 
za nowe ubrania, dodatkowe tra- 
sy, ukryte postacie, filmy i za 
cheaty. Wszystko to zdrowo mo- 
że nadszarpnąć kieszeń nawet 
profesjonalnego skatera. Na 
szczęście na każdym poziomie 


jest do zdobycia po 25 studola- 
rowych banknotów. 

Poziomów jest łącznie dzie- 
więć, z czego dwa są bonusowe. 
Będziesz mógł pojeździć na de- 
skorolce między innymi w Colle- 
ge'u, San Francisco, Londynie, 
a także w zoo lub więzieniu Al- 
catraz. Każde z tych miejsc jest 
bardzo rozległe i świetnie zapro- 
jektowane. Na wielu planszach 
zainstalowano rampy, skocznie, 
postawiono ławeczki. Ponadto 
każdy park można rozbudować 
o kolejne udogodnienia. Do nie- 
których lokacji na trasach nie ma 
na początku dostępu i trzeba sa- 
memu wykombinować, jak się 
tam dostać. Naprawdę należą się 
słowa pochwały dla projektan- 
tów poziomów. 


Jak zwykle głośno 
i kolorowo 
Gra została okraszona przyzwo- 
itą grafiką, ale niestety widać, że 
jest to konwersja konsolowego 
tytułu. Część elementów wizual- 
nych została uproszczona, jed- 
nak nie wpływa to na grywalność. 
Modele postaci zostały bar- 
dzo dobrze opracowane. Trosz- 
kę rażą twarze skaterów — są 
sztuczne i zupełnie nieruchome. 
Za to animacja to kawał dobrej 
roboty. Bardzo sugestywnie wy- 
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©EPLAY 
Z Archiwum X 


glądają wszystkie ewolucje oraz 
nieodzowne w tym sporcie 
upadki. Gdy postać przywita się 
z asfaltem, pozostawia na ziemi 
małą plamę krwi. Za małą? 
W cheatach można dorzucić 
jeszcze trochę czewonej posoki. 
Warto też zafundować sobie 
film, gdzie zaprezentowano pro- 
ces tworzenia gry. 

Przez cały czas gry w tle to- 
warzyszy nam świetna ścieżka 


NOS 
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Imię i nazwisko: John Rodney Mullen 
Wiek: 35 

Miejsce zamieszkania: Redondo Beach, 
Kalifornia lub Hermosa Beach, Kalifornia 
Stan cywilny: żonaty 


0 Tonym Hawku słyszał chyba każdy, kto przy- 
najmniej w najmniejszym stopniu interesuje 
się skateboardingiem. Mniej znaną personą,, 
także zasługującą na uwagę, jest Rodney Mul- 
len. Mullen to mistrz w manualnym opanowa- 
niu deski. Bez najmniejszego problemu ba- 
lansuje na krawędziach deskorolki, przerzu- 
ca ją sobie między nogami... Trudno to opisać, 
dlatego zachęcam do obejrzenia filmiku 
umieszczonego w grze, który pokazuje prób- 
kę umiejętności Rodneya Mullena. 

Rodney jest twórcą ponad 40 różnych trików 
i wygrał ponad 35 mistrzostw. 


dźwiękowa. Jeśli komuś wydaje 
się, że każdy skater słucha tylko 
hip-hopu, może się zdziwić. 
Oczywiście, „czarne rytmy” 
znalazły się w zestawie, ale po- 
za tym możesz usłyszeć takich 
wykonawców, jak System of 
a Down, Iron Maiden lub klasy- 
ków punka Toy Dolls. Muzyka 
idealnie nadaje się do dynamicz- 
nej jazdy na deskorolce. 

Reszta efektów dźwiękowych 
nie jest już tak fantastyczna, ale 
nie odbiega od wysokiej śred- 
niej. Zresztą dominują tutaj od- 
głosy miasta, turkot kółeczek 


Podczas ewolucji możesz też podziwiać architekturę. I przy okazji, dla ochłody wykąpać się w fontannie. 


deski i cienkie jęki cierpiącego 
zawodnika. 


Łamacz palców 

Wszystko pięknie, ale jak jest 
z grywalnością? Od razu odpo- 
wiem: niezmiernie wysoka! Jeśli 
ktoś lubi deskorolkowe szaleń- 
stwo, jest to dla niego tytuł wręcz 
obowiązkowy. 

Wysoki poziom trudności mo- 
że jednak odstraszyć zwyczaj- 
nych graczy. Niektóre zadania są 
prawie niewykonalne. Na przy- 
kład w pewnym momencie nale- 
ży w ciągu dwóch minut zdobyć 
tylko milion punktów. To po pro- 
stu paranoja. 

Innym utrudnieniem jest stero- 
wanie. Tony Hawk's Pro Skater 4 


był projektowany na konsole, 
gdzie sterujesz za pośrednic- 
twem pada. Trudno wykonać 
ewolucje na klawiaturze, a do- 
kładność wciskania przycisków 
jest bardzo ważna. Niestety, gdy 
zechcesz osiągać w grze najlep- 
sze wyniki, będziesz musiał się 


zaopatrzyć w bardzo dobrego 
gamepada. 

Mimo tych niedogodności, gra 
jest naprawdę świetna i może 
przykuć do monitora na wiele 
godzin. Nie tak łatwo jest wyko- 
nać 190 zadań, które postawili 
przed tobą twórcy. [I 


ny Hawk's Pro Skater Sportowa 


LEM 
angielski 


Zaawansowani 


jeszcze nieznana 
jeszcze nieznana 


* 20D zgrą, instrukcja Odiat 2 


Nie każdemu pasują młodzi ludzie jeżdżący na deskach. Na planszach można też 
spotkać przeciwników tego sportu. GameStar ostrzega: Uważaj na nich! 


Ta paniusia właśnie podcięła Kareema Campbela. 


Panie oficerze! Proszę schować pałę! 
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Tony Hawk's Pro Skater 2 lub 3 
Poprzednie części serii - dużo skateparków, 
ramp i rurek do jazdy na desce. 


zpewęepz po halipe 
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Matt Hoffman's Pro BMX 2 
A może zamiast deski wolisz BMX-y? Jeśli tak, 
gra jest właśnie dla ciebie. 


Fiat 126p się wstydzi 


Maluch Racer Deluxe 


Gdy w Internecie pojawił się Maluch Sim - prekursor tej gry - zebrał dobre opinie. 


Pomimo przeciętnej grafiki, miło się szalało wirtualnym kaszlakiem. 


Niestety, pomyślano też o stworzeniu komercyjnej wersji gry... 


uże zainteresowanie Ma- 

luch Simem przełożyło się 
na wydanie komercyjnego pro- 
duktu pod nazwą Maluch Racer. 
Na stronie wydawcy można 
przeczytać o grze: „Fascynują- 
ce wyścigi maluchów wprowa- 
dzą cię w świat niebanalnych 
rajdów osadzonych w polskich 
realiach. Rozpoczynając grę, 
otrzymujesz standardowego 
Malucha, ale już po ukończeniu 
pierwszego wyścigu otrzymu- 
jesz samochód po tuningu. Ści- 
gaj się na różnych torach. Do 
dyspozycji masz takie trasy, 
jak: warszawska Starówka, wieś, 
a także hipermarket i inne. Ce- 
chy gry: grafika 3D z ustawie- 
niem dowolnym kamer, w grze 
6 samochodów: 2 standardowe, 


Wyścig po płaskim parkingu dostarczy wiele 
„Niezapomnianych” wrażeń. 


Bzy to grom z jasnego nieba, czy niedopasowana tekstura? Chyba to drugie. 


4 stuningowane, 6 tras: wieś, 
starówka, hipermarket, garaż... 
rozdzielczość gry do 1200 
na 1600 pixli, opcja ruszania 
z paleniem gumy, dynamiczne 
efekty świateł, otwarte tory 
— możesz jeździć gdzie chcesz 
i korzystać ze skrótów”. Zachę- 
cony takim wstępem, mając 
jeszcze w pamięci dobrą zaba- 
wę w Maluch Sima, zabrałem się 
do testowania następcy. 


Trzy paski mam 

Niestety, już intro nie wróży nic 
dobrego grze. Tandetnie wykona- 
ne w prostym programie do grafi- 
ki 3D prezentuje aż dwa Fiaty 126p 
startujące do „szaleńczego” wy- 
ścigu. Twórca tego filmiku spóźnił 
się ze swoim produktem o jakieś 
7 lat. Lepszy efekt dałoby nakręce- 
nie normalnego, krótkiego filmu 
w stylu wstawek z The Need for 
Speed. 

Dalej gra przypomina corocz- 
ny Zlot Dresiarski w Kluchach 
Czarnych. W menu głównym ata- 
kuje cię porywająca muzyka 
„dens” rodem z remizowych po- 
tańcówek. Zresztą bohaterami tej 
ambitnej gry są panowie we 


Ten miły pan jednak nie potrafi przegrywać. Nie dla niego sportowa rywalizacja. 


wspaniałych pasiastych, błysz- 
czących spodniach. Na początku 
rozgrywki masz dostęp tylko do 
jednego samochodu i jednej tra- 
sy. Gdy zaczniesz wygrywać, 
zostają odblokowane kolejne po- 
jazdy i lokacje. Nie wiem tylko, 
Czy temu podołasz... To jest, czy 
wyjtrwasz przed komputerem. 


Jechał szybko 
- było z górki 
Nie wątpię w twoje umiejętności, 
lecz w cierpliwość. Model jazdy 
samochodu to pomyłka. Każdy 
Maluch ma straszliwy przerost 
mocy i wprowadzenie go w po- 
ślizg nie stanowi najmniejszego 
problemu, nawet przy prędkości 
rzędu 20 km/h. Wykonanie 
„bączka” to też żaden kłopot. 

Auto najlepiej sprawuje się 
gdy jedzie... do przodu. Próba 
skrętu to już niezły wyczyn. 
Promień skrętu wirtualnego Fia- 
ta to około 30 metrów. Hamulce 
za to działają rewelacyjnie. Już 
przy 10 km/h auto staje z pi- 
skiem opon. 

Graficznie Maluch Racer pla- 
suje się gdzieś na poziomie gier 
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freeware z 1999 roku. W grafice 


dominują płaskie  bitmapy 
przedstawiające ludzi, drzewa : kn hó 
czy latarnie, a wszystkie obiek- 30 BG 
ty 3D są proste i kiepsko potek- ładówanie 


sturowane. Domy są toporne gry 
i pudełkowate. Jako tako pre- 
zentują się tylko samochody, 
którymi jeździsz. 


Trzasnąć drzwiami 

Średnio po 10 minutach zaczyna 
człowieka szlag trafiać i marzy 
tylko o tym, aby grę wyłączyć. To 
wynik dyskwalifikujący, nawet dla 
tytułu za 30 złotych. 

PS Jeden element jest dobrze 
odwzorowany — gra ładuje się 
tak samo szybko, jak prawdziwy 
Maluch rozpędza się do setki: 


30 sekund. KB 
Maluch Racer Deluxe 
Gatunek wyścigi 
Wydawca Play 
Stopień trudności 2 
Cena 29zł 
Język polski 
Liczba graczy 1 
Wymagania 
CPU 500 MHz, 

128 MB RAM, 1 3 
karta 3D % 


Sny” 
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Testy 


Testy w GameStarze przygotowują miłośnicy 
poszczególnych gatunków gier. Aby jednak ci fanatycy 
nie zawyżali ocen swych ukochanych tytułów, ostateczną 
wartość grywalności ustala cała redakcja GameStara. 


Nasi specjaliści od testów 


Marcin Pietrak, zwany w pew- 
nych kręgach Siwym, to czło- 
wiek, który gra we wszystko 
zwyjątkiem RTS-ów. Jednak du- 
szą | ciałem pożąda jedynie kon- 
kretnych gier akcji, a zwłaszcza 
shooterów FPP, które uważa za 
najlepsze programy testujące 
wydajność komputera i nowo- 
czesnych kart graficznych. 


Łukasz Wiśniewski, o skrom- 
nym przydomku Lucas the Great, 
to gość, który nie dostrzega in- 
nych gier poza strategiami. We- 
dług niego najlepsze są oczy- 
wiście strategie turowe oraz 
ekonomiczne. Potrafi godzinami 
powtarzać ten sam ruch, aby 
sprawdzić wszystkie dostępne 
opcje i zagrania. 


Trudno znaleźć większego miłoś- 
nika RPG. Jacek Komuda, oprócz 
tego że gra, to jeszcze tworzy. 
Wspólnie z Maciejem Jurewiczem 
napisał polską papierową grę fa- 
bularną Dzikie Pola. Z projekto- 
wania RPG [pen 8: paper) prze- 
rzucił się na tworzenie gier kom- 
puterowych, modów i dodatków 
do nich. 


Gry przygodowe to, zdawałoby 
się, wymierający gatunek. Aż tu 
nagle nadchodzi taka Syberia... 
Malwina Kalinowska zajmuje 
się przede wszystkim przygo- 
dówkami, zręcznościówkami 
oraz miesiąc w miesiąc spraw- 
dza, co wydawcy oferują nam 
w przecenach i tanich seriach 
wydawniczych. 


Piotr Nowakowski, znany jake: 
Delanov, zwiedził już światy RPG 
Kocha też gry sportowe i dzielnie 
startuje w _ najdziwniejszych 
konkurencjach, jakie organizuje 
się na ekranach monitorów 
Wiedzę sprawdza w praktyce 
Często doznaje kontuzji, bo me 
dociera do niego, że w realnyr 
świecie nie działa load game. 


Informacje ogólne 


Podajemy szczegółowe informacje o grze: jak została 
wydana (na przykład w kartonowym pudełku, 
opakowaniu DVD] oraz jakie dodatki są sprzedawane 
razem z nią 


Poziom trudności 


Oceniamy w dziesięciostopniowej skali, czy gra jest 
przeznaczona dla doświadczonych graczy 
czy też można ją polecić początkującym. 


Tryb multiplayer 


Oprócz podania liczby graczy w rozgrywce przez LAN 
lub Internet, informujemy także, czy w grę może 

się bawić kilka osób na jednym komputerze i czy jest 
możliwa zabawa na podzielonym ekranie. 


Alternatywa 


Podajemy tytuły dwóch gier podobnych do opisywanej. 
Jeśli spodobała ci się pozycja testowana przez nas, 
powinieneś zapoznać się także z jej konkurentami. 


Oceny szczegółowe 


Tutaj przedstawiamy nasze oceny grafiki, dźwięku 

i trybu multiplayer. Określamy, czy łatwo poznać 
sterowanie w grze i czy samemu można zmienić 
funkcje klawiszy i kontrolerów. Przez złożoność gry 
rozumiemy nie tylko stopień jej skomplikowania, ale 
także różnorodność plansz, scenerii, przeciwników, 
rodzajów broni, pojazdów i opcji rozgrywki. 


Gwiazda GameStara 


To wyróżnienie, na które za- 
sługuje niewiele gier: Gwiaz- 
dę będziemy przyznawać 


najwybitniejszym w katego- 

— riacł SE Klimat 

gry, Złożoność, Świat, Multi- 

GameStarĘAG RA 
Muzyka oraz Dźwięk. 
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Tony Ha 


angielski 
Początkuj, 


zj 128 


© dynamiczna rozgrywka 
© wiele skateparków 
© dużotrików 


L— Na 1PC:2graczy 8 LAN Internet: B graczy 
WYMAGANIA SPRZĘTOWE 


Tony Hawk's Pro Skater 2 lub 3 
L— Poprzednie części serii - dużo skateparków, 
ramp i rurek do jazdy na desce. 


Ocena grywalności 


iwk's Pro Skater 4 


W zestawie: 2 CD z grą, instrukcja Od lat 12 


Czas na opanowanie 1 godzina — Rozgrywka solo 40 godzin 


KRYTERIA OCENY 


MULTIPLAYER 


TT? I Voodoo5 0 Geforce 1/2K Geforce 2/6 MX HI Radnon 9000 BI GeFoce 3 I GeForce Ti IB Radeon900 


Sportowa 


Data wydania. jeszcze nieznana 
Cena jeszcze nieznana 


Zawodowcy 
5 ) 09.5510 
Rozgrywka multiplayer 20 godzin — 


Matt Hoffman's Pro BMX 2 
A może zamiast deski wolisz BMX-y? Jeśli tak, 
gra jest właśnie dla ciebie. 


90% i więcej - Absolutny hit. To gra, w którą trzeba zagrać! 


Czas gry 


Karty 3D 


Wymagania sprzętowe 


Podajemy, ile czasu zajmuje opanowanie 
sterowania i zrozumienie zasad gry. 
Ponadto informujemy, jak długo trwa 
rozgrywka. Uwaga! Jeśli gra jest wyjątkowe 
nudna, podajemy, po jakim czasie gracz 
zasypia przy klawiaturze. 


Sprawdzamy, jak dana gra działa na róż 
kartach 3D. Jeśli nie działa - zostawiamy 
puste pole. Kolor czerwony oznacza, że gra 
działa przy niewielkiej liczbie detali. Kolor 
żółty wskazuje, że działa dobrze na śred 
ustawieniach. Kolor zielony pokazuje, że. 
działa płynnie nawet przy wysokiej liczbie 
detali. 

Niektóre karty pod względem wydajności. 
traktujemy jak te podane w tabelce: 


Kyro, Voodoo 4 = Voodoo. 
Rage 128, Rage 128 Pro = TNT2 
Radeon, Radeon 7500 = Gel 


Radeon 8500, GeForce 4 Mx = Gel 


Podajemy wymagania sprzętowe gry. 
Pierwsze pole to minimalne wymagania. 
[czerwone]. Przedstawiamy charakterystykę 
komputera, na którym gra działa przy 
zmniejszonej liczbie detali. 
Standardowe wymagania to zestaw, na któ 
daje się grać, ale nie można ustawić opcji 
graficznych na maksimum. 

Zalecany zestaw to taki, na którym można 
uruchomić grę z maksymalną liczbą detali 
iw wysokiej rozdzielczości. 


80% do 89% - Bardzo dobra. Powinna zadowolić większość graczy, nawet malkontentów. 


70% do 79% - Dobra, ale nie genialna. Raczej bez wpadek, ale to tylko kolejna kopia dobrych tytułów. 


60% do 69% - Średnia, ale miłośnicy danego gatunku i tak powinni być zadowoleni. 


50% do 59% — Gra, jakich wiele. Niestety, liczne wpadki i niedociągnięcia skutecznie psują zabawę, Nie polecamy. 


10% do 49% — Kolejny słaby tytuł. Nie polecamy nawet wówczas, gdy zostanie przeceniona 
Poniżej 10% - Totalna wpadka. Odradzamy i ostrzegamy: nie sposób w to grać. 
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Symulatory —...... © 


Polska premiera Sturmovika FB została przesunięta z września na październik. 
Rzecz to u nas normalna i gracze są do tego przyzwyczajeni. Bardziej wkurza, przynajmniej mnie, opowiadanie 
przez wydawców dyrdymałów. „Podpisaliśmy umowę z największym polskim czasopismem lotniczym. Razem bę- 
dziemy promować nowego Iła 2 na lotniczych piknikach”. Byłem w Radomiu na pokazach lotniczych — najważniej- 
szych w tym roku. Przemierzyłem hektary lotniska wzdłuż i wszerz, obejrzałem wszystko na niebie i ziemi — Sturmovika nie widziałem 
Były Migi i Suchoje, byli prezydent i premier, był nawet mieniący się przyjacielem lotnictwa Czerwony Baron Wiśniewski (dla niewtajem- 
niczonych — krzykacz z Ich Troje) — Sturmovika nie było! Więc po co ta gadka? Po co robić ludzi w konia? 

Symulatory stają się powoli niszowym gatunkiem gier komputerowych. Każdy nowy tytuł jest więc prawdziwym świętem. I w takim świą: 
tecznym nastroju przystąpiliśmy do testowania nowej polskiej produkcji Wings of Honour. W dołączonej broszurze czytamy: brawurowe 
potyczki powietrzne, wiernie odwzorowana specyfika lotu, akcja i emocje będące w stanie usatysfakcjonować zarówno miłośników symula- 
cji, jak i szersze grono graczy. Tyle instrukcja. O rzeczywistości i o tym, jak pryst świąteczny czar, czytaj na kolejnych stronach 


GameStara. 


Lock On 


—— — | Interaktywne demo Lock On: Modern Air Combat 


Freelancer symulator kosmiczny 3/2003 79 zostało ukończone i według zapowiedzi wydawcy ma 
być udostępnione w październiku. Wersja testowa 
Hard Truck symulator samochodowy 5/2003 70 pozwoli na polatanie Mi6-29A Fulerum oraz A-10A 


Warthog. 
It się zbroi 


symulator zręcznościowy 7/2003 53 


Wings of Honour 


Symulatory - na to czekamy R ne dodatki do It-2, Mają się w nich znaleźć dostępne dla 


B-176 i FW-200, ale tymi maszynami niestety nie bę- 
dziesz mógł osobiście polatać. Matt wspomniał też 
o trzech nowych mapkach, wśród których znajdą się 
Ardeny i Normandia. 


Latające Top 5 
Według serwisu About pięć najlepszych symulatorów 
lotniczych to: 

1. Microsoft Flight Simulator 2002 

2. It-2 Sturmovik 

3. Flight Unlimited lil 

4. USAF - United States Air Force 

5. Fłyll 


Strategic Simulations październik 2003 
Strategic Simulations koniec 2003 
listopad 2003 


ił 2 Sturmovik: Forgotten Battles 
Lock On: Modern Air Combat 
Secret Weapons Over Normandy 


Tottaly Games 


> 
Matt Wagner twórca Sturmovika zapowiedział bezpłat- a 
y 


gracza samoloty: P-51D, A6M5 oraz Ki-84-1a (dwa 
ostatnie także w wersji japońskiej]. Pojawią się również + 


p 


| +20 misji 
w karierze 
* 10 dostęp- 
nych samo- 
lotów 
+ 5 powietrz- 
nych pól 
walki 
* 2 stopnie 
trudności 
(dopiero 
z patchem] 


A plany były świetlane.. 


w czasie | wojny światowej. Sprawdzamy, ile wart jest na polu walki. 


akiś czas temu zespół City In- 

teractive wpadł na pomysł, 
aby na podstawie silnika graficz- 
nego Starmageddonu stworzyć 
symulator lotniczy. Wymyślili 
scenariusz i przystąpili do pracy. 
O dziwo, wyrobili się w zapla- 
nowanym terminie, a tymczasem 
dzisiaj mało kto dotrzymuje 
tego. Tak więc, zgodnie z zapo- 
wiedziami, Wings of Honour jest 
już na sklepowych półkach. 


Piękny życiorys 
Nazywam się James Earl Biscupp. 
Urodziłem się 18 sierpnia 1896 


Zbigniew Kędzierski 


A miało być 

tak pięknie... 

Dużo sobie obiecywałem po 
tym tytule. Myślałem - na- 
reszcie polska produkcja 
w sam raz dla mnie. | choć 


spodziewałem się, że Wings of Honour nie bę- 
dzie symulatorem z prawdziwego zdarzenia, to 
rzeczywistość i tak zwalita mnie z nóg. 

Nie chodzi tu nawet o samą symulację czy jej 
brak. Ta gra po prostu wygląda, jakby została 
skończona w wielkim pośpiechu. Szkoda zmar- 
nowanego tematu. Dobrych i niewykorzysta- 
nych odpowiednio pomysłów. Z wielkich pla- 
nów niewiele wyszło. Naprawdę szkoda. 
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w angielskim Nottingam. W wieku 
siedemnastu lat, po trosze za na- 
mową ojca pastora, postanowiłem 
zostać inżynierem. Wojna zastała 
mnie na pierwszym roku studiów, 
które musiałem porzucić, aby 
spłacić dług wobec ojczyzny. 
W marcu 1917 roku zakończyłem 
lotnicze szkolenie. Z dyplomem 
pilota oraz stopniem podporucz- 
nika zostałem przeniesiony do 
myśliwskiego dywizjonu stacjo- 
nującego we Francji. Zdałem so- 
bie sprawę, że służba w armii 
oraz wojna były moją jedyną 
szansą na stanie się Kimś... 

Czyż to nie piękny życiorys? 
Akurat w sam raz dla przyszłego 
wojennego bohatera i lotniczego 
asa zarazem. Postacią, w którą się. 
wcielisz, jest młody i niedoświad- 
czony pilot prosto po szkole. Pi- 
lot, jakich wielu było po obu stro- 
nach frontu. Starzy wyjadacze 
mówią o nich mięso armatnie. W 
grze twoim zadaniem będzie po- 
prowadzenie żółtodzioba przez 
wszystkie szczeble kariery. 


Trening czyni mistrza 

Żadna szkoła, nawet najlepsza, 
nie może równać się z doświad- 
czeniem zdobytym w boju. Kie- 
rując się tą starą prawdą, autorzy 


Z” 


4 


umieścili w grze kilka misji trenin- 
gowych poprzedzających właści- 
wą karierę. Zadania te pozwolą 
ci zaznajomić się ze sterowaniem 
samolotu i jego właściwościami. 
Poznasz niektóre techniki walki 
z przeciwnikiem i sposoby uniesz- 
kodliwiania nietypowych statków 
powietrznych. Nie każdy bowiem 
wie, że na przykład najlepszą 
bronią przeciwko Zeppelinom są 
race. W trakcie treningu zapo- 
znasz się także z terenem, nad 
którym będziesz toczył później- 
sze boje. Tryb szkolenia jest do- 
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W powietrze wzbił się właśnie polski symulator, którego akcja rozgrywa się 


Camel w całej okazałości. Ładne modele samolotów to jedna z niewielu zalet gry. 


TR 


A 


stępny w trakcie całej kariery. 
Wracasz do niego w dowolnej 
chwili, aby potrenować wybrane 
elementy walki. 


Medalowa kariera 

Nie myśl sobie, że z racji małego 
doświadczenia należą ci się jakieś 
przywileje lub dowództwo coś ci 
odpuści. Wręcz przeciwnie. Bę- 
dziesz wyznaczany do najtrud- 
niejszych zadań. Wszystkie misje 
są honorowane stosownymi me- 
dalami, które pełnią rolę kolej- 
nych stopni na drodze do awansu. 


a 8 10 


Sterowiec to w 


Za zadania o wyjątkowo wysokim 
poziomie trudności otrzymasz na- 
wet po dwa ordery. Jeśli nie uda 
ci się wykonać misji lub wykonasz 
ja połowicznie, zawsze możesz 
wrócić i później spróbować 
ukończyć ją jeszcze raz. 

Awans wiąże się z odblokowa- 
niem następnego poziomu gry. Z 
reguły zmienia się wtedy miejsce 
stacjonowania twojej jednostki 
i masz przed sobą nową planszę. 
Awans odblokowuje także dostęp 
do kolejnego samolotu. 


Lotnicze krągłości 

Zgodnie z obietnicami ludzi two- 
rzących Wings of Honour w grze 
pojawia się dziesięć typów sa- 
molotów. Sześć spośród nich to 


l. Co ja gadam, w tej grze w 


maszyny aliantów. Trzeba przy- 
znać, że graficy z City Interacti- 
ve postarali się, a samoloty pre- 
zentują się okazale. Dokładnie 
widać kształty konstrukcji i nie- 
które jej szczegóły. Efekt dopeł- 
niają słoneczne promienie odbi- 
jające się od lakierowanych lot- 
niczych krągłości. 

Pierwszą maszyną, którą pilo- 
tujesz, jest Sopwith Camel — teo- 
retycznie najlepszy samolot ze 
wszystkich dostępnych. Trochę to 
niezgodne z wcześniejszymi za- 
powiedziami. W scenariuszu stało 
jak byk — najpierw Sopwith Pup, 
potem coraz lepsze samoloty 
w miarę zdobywanych umiejętno- 
ści i awansów, Dajmy jednak temu 
spokój. To małe zamieszanie 


Powinieneś zatem strzelać krótkimi seriami. 


Samoloty wroga strącasz jak kaczki. 


z maszynami i tak nie ma wpływu 
na przebieg gry, ponieważ... 

„wszystkie dostępne samoloty 
zachowują się w powietrzu 
dokładnie tak samo. | nie ma róż- 
nicy, czy pilotujesz Camela, Pupa 
czy też niemieckiego Fokkera. 
Samoloty latają z taką samą pręd- 
kością, wszystkie są tak samo 
zwrotne i skuteczne w walce. Róż- 
nią się jedynie wyglądem i odgło- 
sem pracy silnika. 


Mietek, 
zakręć no śmigłem! 
Wings of Honour nie jest symula- 
torem lotu. Gra jest raczej zręcz- 
nościówką, w której poruszasz się 
maszyną typu samolot. Poruszasz 
się, bo o pilotowaniu nie może 
być tu mowy. Latasz wbrew pra- 
wom fizyki i intuicji pilota. 
Chcesz, to lecisz do góry, sły- 
szysz co prawda, że silnik słab- 
nie, ale nic poza tym. Żadnego 
zwalenia na ogon, żadnych kor- 
kociągów, po prostu powoli za- 
czynasz przechylać się w bok. 
Chcesz — lecisz w dół. Rozpę- 
dzasz się do maksymalnej pręd- 
kości, pędząc prawie pionowo 
i tuż nad ziemią wyrównujesz. 
1 co? I nic. Ażurowe skrzydła two- 
jego dwupłata są na swoim miej- 
scu. Żadnych, najdrobniejszych 
nawet uszkodzeń. Czysty realizm. 
Mimo zapewnień City Interac- 
tive, żadna z misji nie zaczyna 
się od startu z lotniska. Tylko 
w dwóch natomiast jesteś zmu- 
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Historia jednej walki 


Najlepszy pilot — Zib pozdrawia « 


szony do lądowania. Autorzy gry 
twierdzą, że chcieli uniknąć dłu- 
gich i nudnych procedur starto- 
wych. Jakich procedur? Zakręce- 
nia śmigłem? 


Podniebne boje 
Przeciwnicy o zróżnicowanej inte- 
ligencji — to także tylko szumna 
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Latanie i łatanie 


Kilka dni po premierze, producent udo- 
stępnił łatkę usprawniającą działanie 
gry. Usuwa ona problemy pojawiające 
się na niektórych kartach graficznych 
i pewnych konfiguracjach komputera. 
Dodaje również opcję wyboru poziomu 
trudności. Mimo to komputerowi rywa- 
le nadal nie stanowią poważnego za- 
grożenia. Patch poprawia również ani- 


Płonący wrak. Nie wszystkie misje kończą się happy endem. Niestety, zwykle śmierć jest rezultatem twoich błędów. 


zapowiedź. Jedynym wyróżnia- 
jacym się wrogiem jest osławio- 
ny Czerwony Baron, który poja- 
wia się w finale gry. Cała reszta 
wrogów zachowuje się tak jakby 
pierwszy, no powiedzmy drugi 
raz siedziała za sterami samolo- 
tu. Bardziej prawdopodobne jest, 
że zderzysz się z nimi w powie- 
trzu, niż że uda się im ciebie ze- 
strzelić. A powietrznych kolizji 
jest sporo, bo w ferworze walki 
możesz nie zauważyć nadlatują- 
cego samolotu lub wpaść na spa- 
dający wrak. Wyjątkowy tłok 
w trakcie dużej bitwy powietrznej 
powoduje nawet, że wpadasz na 
skrzydłowego z twej drużyny. 


5.PILOT = 
imię: 


KARIERA 


Zagrożeniem większym niż sa- 
moloty wroga jest artyleria prze- 
ciwlotnicza. Kilku żołnierzy wy- 
posażonych w działka potrafi na- 
robić więcej szkody niż słynny 
Czerwony Baron. 


Co tu dużo gadać... 

Wings of Honour zawiera 20 mi- 
sji. Większość z nich jest jednak 
łatwa, a takie, które przysporzą 
ci nieco trudności, policzysz na 
palcach jednej ręki. Każde z za- 
dań jest poprzedzone opisem 
sytuacji i zagrożeń. Niekiedy 
odczytanie tego opisu przez lek- 
tora trwa dłużej niż wykonanie 
samej misji. Trochę szkoda, bo 


< ZADANIA 
* Zastrze! Czerwonego 
Barona 


wan Zibow 


niektóre pomysły są ciekawe. 
Przykładowo, pogoń za ucieka- 
jacym ciężarówką szpiegiem. Co 
z tego, że dla zmyłki wokół jest 
pełno innych samochodów, sko- 
ro tylko jeden z nich się porusza 
i z góry wiadomo że uciekinier 
jest właśnie w nim? Wystarczy 
oddać celny strzał i po misji. 
Zmarnowany pomysł. 
Niezrealizowaną zapowiedzią 
twórców gry jest też zmiana ce- 


mację owieczek. To ważne. 


lów w trakcie zadania. Miało być 
tak: cel — bombardowanie, lecisz 
więc spokojnie, a tu nagle zza 
chmur wypada banda niemieckich 
lotników z krwią na ustach. Twój 
nowy cel polega teraz na tym, 
aby umknąć z życiem. Tymcza- 
sem w Wings of Honour jest tak, 
że z góry wiesz o myśliwcach nie- 
przyjaciela, a cel musi być zbom- 
bardowany tak czy inaczej, aby 
misja została zaliczona. 


Zabrakło polotu 

Symulacja lub zręcznościówka 
do wyboru — taki był plan. Wi- 
dać, że były chęci, dobre pomy- 
sły, spory wysiłek grafików. Nie- 
stety, całości nie wykończono. 
A szkoda, bo mogła to być cie- 
kawa gra z elementami, wyszła 
zaś zręcznościówka. Zbyt krótka 
i zbyt prosta. EM 


Wings of Honour symulator zręcznościowy 


polski 


© efektowne modele samolotów 
© niezła grafika i dźwięk 
© pomysty na misje 


(ER z 
Na 1 PC: I gracz 


JYMAGANIA SPR 


Ly UCI SEOWESZY Z RODOWO 23 
TNT2 © Weodooś HilGeforce 1/21 BGeFoce2/4MX FB Radeon 9000 


Bardzo toporna zręcznościówka o lotniczej 
tematyce. Niestety, ma już swoje lata. 
utTruu 


City Interactive 


© 100 zgrą, instrukcja Odl 


LAN Internet: 8 graczy 


bez ograniczeń 


Zawodo 


© niski poziom realizmu 
© krótki czas rozgrywki 
© realizacja pomysłów na misje 


|oeferce 3 


ed Baron 3D 
Znakomity symulator lotniczy osadzony 
w czasie I wojny światowej. 


Po 20 misjach, czyli trzech godzinach gry, czuję się rozgrzany. Mogę zacząć grać. Że jak? 
To już koniec? Niemożliwe! Zaliczyłem już wszystkie zadania i rozwaliłem całą armię Niemców. 
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Tanie gry ak 


Zastanawiałem się ostatnio, czy gry komputerowe pójdą śladem kina i doczekamy się remake'ów kla- 
sycznych tytułów. Jak sprawdziłyby się gry sprzed kilku lat w nowoczesnej, oszałamiającej grafice? Czy nadal zachowałyby kli- 
mat, czy wciąż byłyby równie wciągające, jak niegdyś? Nie każdy remake jest udany, ale pomysł zastosowania tego filmowe- 


go chwytu w grach komputerowych brzmi kusząco. 


W tym miesiącu dobra wiadomość dla fanów starych przebojów. CD Projekt wznowił znaną serię eXtra Klasyka. Na pierwszy ogień pójdą tytuły, obok 
których trudno przejść obojętnie, na przykład Fallout Tactics, Worms — Armageddon i najważniejszy z nich: Planescape: Torment. Ich powrót na rynek 


ogromnie cieszy. Pozostaje życzyć, aby po tak mocnym uderzeniu na starcie, wydawca nie wytracił impetu i szedł za ciosem, prezentując kolejne hity. 
Zapraszam do lektury. 


a 
P 


Tanie gry 
HoM8M III + Armegeddon's Blade strategiaturowa | CDProjekt | 1/2003 99 19,90 | 49 
HoM8M III + The Shadow of Death strategiaturowa | CDProjekt 3/2003 99 19,90 49 
Wehikuł Czasu przygodówka CDProjekt 5/2003 | 70 9,99 | 49 
| Larry7 przygodówka | CDProjekt 2/2003 | 95 19.90 | 45 
Planescape Torment RPG CDProjekt 17/2003 | 95 19,99 | 45 
Millennium Racer zręcznościówka | CDProjekt 5/2003 | 6547170 0,99. | 42 
Original War klasyczny RTS | CDProjekt 2/2003 | 65 | 9,99 42 
Invictus: W cieniu Olimpu oryginalny RTS CDProjekt | 5/2003 | 65 | 9,99 42 
„ Panzer Elite strategiaturowa | CDProjekt 1/2003 | 90/5 %19,906 2 „4t 
Worms - Armegeddon zręcznościówka CDProjekt 7/2003 | 90 19,99 41 
Dragon Throne: Bitwa o Czerwone Klify klasyczny RTS CD Projekt 4/2003 | 85 19,90 36 
Corsairs oryginalny RTS CDProjekt 1/2003 60 9,99 36 
Fallout Tactics strategia | o Projekt 7/2003 83 19,29, 34 
STM atlantisil przygodówka CD Projekt 1/2003 | 80 1990 | 32 
| sn Pizza Connection 2 ekonomiczna | CDProjekt 2/2003 80. | 1990 | 32 
Sea Dogs: Piraci RPG | CDProjekt 7/2003 80 | 19,99 32 
4 ź _ Icewind Dale RPG | CD Projekt 5/2003 % | 22,9 29 
Gothic RPG | CDProjekt 5/2003 93: 31 5529,92 29 
5 Rails Across America ekonomiczna CDProjekt 2/2003 75 19,90 28 
The Sting: Kariera gangstera logiczna CDProjekt | 2/2003 75 19,90 28 
Rally Trophy wyścigi rajdowe CD Projekt 7/2003 75 19,99 
The Longest Journey przygodówka CDProjekt 3/2003 89 29,99 
Cultures 2 ekonomiczna CDProjekt | 4/2003 85 29,99 
Warcraft Il klasyczny RTS CD Projekt | 1/2003 85 29,99 
Toca 2 wyścigi torowe CDProjekt | 4/2003 65 | 19,90 
Worms 2 zręcznościówka CD Projekt | 1/2003 65 | 19,90 
DeusEx RPG Cenega | 6/2003 85 34,50 
Darkened Skye action adventure CD Projekt 5/2003 45 9,99 
Droga do Indii przygodówka CDProjekt | 4/2003 60 19,90 
Disciples Il strategia turowa CD Projekt 1/2003 


Tanie gry 


Wnętrze 


Dlaczego zęby s 


Najlepsza gra cRPG na świecie 


Planescape: To 


Witaj w Mieście Drzwi - tej wizyty na pewno nie zapomnisz. 


y — tu zaczyna się twoja wyprawa. Tutaj przywozi się trupy zmarłych w Mieście Drzwi. 


lanescape: Torment to jedna 
P; najlepszych (lub po prostu 
najlepsza) gra cRPG, jaka kiedy- 
kolwiek ujrzała światło dzienne. 
CD Projekt wznowił ten tytuł 
i ponownie dał ci możliwość 
poznania niesamowitej opowieś- 
ci o losach Bezimiennego. 
Postać, w którą wcielasz się 
w grze, jest pod każdym wzglę- 
dem niezwykła. Na początku bu- 
dzisz się w kostnicy, bez imienia 
i pamięci. Twoim pierwszym 
kompanem zostaje... latająca 
czaszka. Później zaś zaczyna się 


2 NEMTO 


nku? 0 tym najlepiej 


przekonać się samemu, poznając wszystkie tajemnice Sigil. 
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długa i żmudna podróż przez 
Miasto Drzwi — Sigil — i niezwy- 
kte światy, do których prowadzą 
magiczne portale. Musisz odzy- 
skać wspomnienia i stawić czoło 
piekłu, które sam sobie zgoto- 
wałeś dawnym życiem. Czy ze- 
chcesz odkupić swe winy i po- 
móc towarzyszom wędrówki, 
czy też ruszysz drogą ku zagła- 
dzie? Wybór należy tylko do 
ciebie. 


Torment korzysta z silnika zna- 
nego z wielu innych gier opartych 
na światach z papierowej gry fa- 
bularnej ADAD, między innymi 
Baldur's Gate czy Icewind Dale. 
To solidne tytuły, dobrze znane 
graczom, nie ma więc tu się nad 
czym szczególnie rozwodzić. Siła 
Tormenta tkwi w fabule, klimacie, 
przedstawionym świecie i niezwy- 
kłych postaciach. Już sam fakt, że 
Bezimienny nie może zginąć, jest 
nietypowy — każda śmierć pozba- 
wia go jedynie cząstki wspo- 
mnień, które rozpaczliwie usiłuje 
pozbierać w całość. A jego towa- 
rzysze? Latająca czaszka, nie- 
ustannie płonący mag, sukkub 
— przed Planescape raczej nie 
spotykałeś w grach tak niekon- 
wencjonalnych postaci. Każda 
z nich ma swoją historię, ściśle 
związaną z przeszłością bohatera. 
Jeśli będziesz odpowiednio trak- 
tował kompanów, możesz liczyć 
na ich pomoc i być może na wy- 
baczenie krzywd, których stałeś 
się sprawcą, W grze interakcje 
wewnątrz drużyny są rozbudowa- 
ne w niespotykanym stopniu. 

Co bardzo ważne, w czasie za- 
bawy nie ma mowy o naciąga- 
nych dylematach moralnych, któ- 
re można rozstrzygnąć jednym 
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Podczas swej wędrówki po światach trafisz również d 
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kliknięciem. Trzeba się szczegó- 
łowo zastanawiać nad odpowie- 
dziami i zachowaniami w pew- 
nych sytuacjach, decyzje nie są 
oczywiste, a reakcje rozmów- 
ców potrafią zaskoczyć. Fabuła 
jest niebanalna i wciąga bar- 
dziej niż niejedna książka — a to 
rzadki przypadek w grach kom- 
puterowych. 

Również przedstawiony świat 
robi ogromne wrażenie. Sigil 
— miasto, w którym ulice nie są 
budowane, lecz się rodzą. 
Miejsce, gdzie ścierają się frakcje 
o najdziwniejszych światopoglą: 
dach. W trakcie rozgrywki bę- 
dziesz mógł kolejno przyłączyć 
się do kilku z nich i poznać je od 
wewnątrz. A nad tym wszystkim 
sprawuje władzę najbardziej ta- 
jemnicza postać — Pani Bólu 
w masce z ostrzy. Będziesz miał 
okazję spotkać ją na swej drodze. 

Grafika jest przestarzała, ale 
dźwięk, muzyka i wstawki filmo- 
we stoją na wysokim poziomie. 
To wszystko czyni grę w Plane- 
scape: Torment niezapomnianym 
przeżyciem. Jezy) 


Planescape: Torm 


Wydawca CD Projekt 
Stopień trudności 5 

Cena 19.99zł 
Język polski 
Liczba graczy 1 


CPU.283 MH, 
32MB RAM o, 


Worms: Armageddon, Sea Dogs: Piraci 


Na stare PC 


Wybierz drogę swojej kariery: zostań dowódcą robaków albo królewskim kaperem. 
Oto kolejne gry o wymaganiach nie większych niż CPU 266 MHz i 64 MB RAM. 


Worms: Armageddon 


Raczej nie znajdziesz na świecie 
człowieka, który cieszy się, że ma 
robaki. Chyba że mowa o kolejnej 
grze z przebojowej serii Worms 
— wtedy to już zupełnie inna histo- 
ria. W GameStarze 01/2003 opisaliś- 
my Worms 2, a niedawno miałem 
przyjemność uczestniczyć w te- 
stach Worms 3D, których zapo- 
wiedź znajdziesz w tym numerze 
pisma. Akcja Armageddonu roz- 
grywa się w dwóch wymiarach, ale 
gra zawiera zdecydowanie więcej 
opcji w porównaniu z drugą czę- 
ścią serii o wojowniczych żół... 
pardon, dżdżownicach. 
Podstawowe założenie roz- 
grywki jest proste — masz do 
dyspozycji czterech zawodników. 
Ich zadaniem jest rozniesienie 
w drobny mak wszystkich drużyn 
przeciwników. Robale dokonują 
tego przy użyciu bazooki, grana- 
tów, dynamitu, krów, bananów, 
młotów pneumatycznych, napal- 
mu, uzi i wielu innych rodzajów 
broni. Jak zwykle — co do te- 
go nie ma cienia wątpliwości 


a 
Opozycja straciła zawodnika. Roman odchodzi na spotkanie z Szefem. 


— Worms sprawdza się najlepiej 
w trybie multiplayer. Dostarcza 
wtedy więcej rozrywki niż Eks- 
plodująca Staruszka. Jeśli akurat 
nie ma pod ręką nikogo, z kim 
można by zagrać, możesz roze- 
grać zestaw scenariuszy. Zanim 
jednak będziesz mógł zabrać się 
do któregoś z nich, powinieneś 
przejść trening w obsłudze bro- 
ni. To trochę studzi zapał, tym 
bardziej że porażka w czasie tre- 
ningu oznacza rozpoczęcie szko- 
lenia od nowa. 

Wśród opcji dostępnych 
w grze jest też oczywiście możli- 
wość tworzenia własnych drużyn. 
Podobnie jak w Worms 2, skorzy- 
stałem z tego i zorganizowałem 
rozgrywki Lewica (tej drużynie 
dałem rosyjski zestaw głosów) 
versus Opozycja. Lewica radziła 
sobie dobrze, głównie dzięki te- 
mb, że jej zawodnicy unikali wal- 
ki, a w razie potrzeby szli po tru- 
pach własnych dźdżownić (w jed- 
nej z akcji Leszek poświęcił dwa 
własne robaki, aby dostać jedne- 
go opozycjonistę). Opozycja wy- 


Gatunek ] 


Worms: Armageddon Zręcznościowa 90 1999 
Sea Dogs: Piraci RPG 80 2001 


kazywała się żenującym brakiem 
celności i zamiast kosić drużynę 
Lewicy, wycinała się nawzajem. 
No cóż... Gorąco polecam Worms: 
Armageddon. Świetna zabawa. 


Sea Dogs: Piraci 

Ten tytuł łączy elementy RPG, 
gry handlowej i symulatora ża- 
glowca. Wcielasz się w kapitana 
Nicholasa, który uciekł z niewoli 
i zamierza zostać kaperem 
w służbie Korony. Na twojej gło- 
wie spoczywa sporo obowiąz- 
ków. Na wstępie musisz zdobyć 
list kaperski, później zwerbować 
załogę, kupić towary (handel po- 
może ci utrzymać okręt) i wresz- 
cie wypłynąć w rejs. Na morzu 
natrafisz na statki i okręty wo- 
jenne pod banderami Anglii, 
Francji i Hiszpanii, a także pirac- 
kie łajby pływające pod wy- 
szczerzonym Jolly Rogerem. Za- 
pewne stoczysz niejedną bitwę 
morską, a zanim opanujesz tajni- 
ki gry, nieraz wylądujesz na dnie. 
Droga do sukcesu jest długa. Za- 
czynasz z 12. klasą kapitańską, 
a musisz zapracować na pierw- 


szą, $ea Dogs jest grą nierówną. 
Z jednej strony opiera się na 
znakomitym pomyśle, z drugiej 
wykonanie pozostawia wiele do 
życzenia. Na korzyść gry prze- 
mawia jej złożoność: są elemen- 
ty RPG, ekonomia i handel, bitwy 
morskie. 

Niestety, długotrwałe spacery 
po portach są nudnawe. Aby za- 
łatwić wszystkie sprawy — kupić 
towary, zwerbować załogę i na- 
prawić okręt — musisz przejść 
pół miasta, co spowalnia grę. 
Sterowanie nie jest wygodne. 
Daje się to we znaki między in- 
nymi przy walce z wrogimi kapi- 
tanami, przy abordażu. Tak czy 
inaczej jednak Sea Dogs jest ty- 
tułem godnym polecenia. 

Grafika po trzech latach od 
premiery już się zestarzała, ale 
wciąż sprawia przyzwoite wraże- 
nie, szczególnie na morzu. Nie- 
kiedy razi kanciastymi kształtami 
lub ubóstwem szczegółów, jed- 
nak jest klimatyczna, co osta- 
tecznie ratuje tę pozycję. Dźwięk 
w grze stoi na dobrym poziomie 
— duży plus za muzykę. — MM 


Jeden nieostrożny ruch i możesz skończyć na dnie. Sterowanie w czasie bitew 
jest niewygodne, morska potyczka często więc kończy się w taki sposób. 


19,99 
19,99 


nowa ektra Klasyka 
nowa ektra Klasyka 


Wymagania minimalne 


CPU 133 MHz, 32 MB RAM 
CPU 233 MHz, 64 MB RAM 
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Prezentujemy opinie Czytelników 


Uwagi i polemiki 


Nie wiadomo dlaczego ostatnio przychodzą do nas same miłe i serdeczne listy. 


Z trudnością odnaleźliśmy kilka kontrowersyjnych pozycji. 


W najnowszym numerze znalazłem artykulik po- 
święcony MMORPG. Chciałbym jednak sprosto- 
wać istotny błąd. Mianowicie Pan „LEV” opisuje 
„ODPADY gatunku MMORPG”, czyli gry będące 
totalnymi porażkami. Wśród nich wymienia The 
Realm Online. Oto cytat: „The Realm Online. 
Wróżki, księżniczki, rycerze i inne takie cuda. Cu- 
kierkowo i kolorowo. Jak zobaczyłem tę grę, to 
nie wiedziałem, czy mam się śmiać, czy płakać. 
Zwłaszcza że wydał to cudo Codemasters!”. 

Hmm... drogi Panie LEV, nie wiem, od czego 
zacząć... Może od tego, że gra ta nie została wy- 
dana przez Codemasters. Z tego, co pamiętam, 
wydała ją firma Oakhurst, która chyba w 1999 ro- 
ku została przejęta przez Codemasters. | tu się 
zbliżamy do sedna sprawy. Gra The Realm Onli- 
ne jest na runku od 1997 roku. Trudno mi zrozu- 
mieć, przed czym próbuje Pan przestrzec Czy- 
telników? 

Zaintrygowały mnie słowa „Jak zobaczyłem 
tę grę”, obawiam się, że zobaczył Pan screeny. 
Czytając w innym miejscu artykułu, dowiaduje- 
my się że: „Wiele osób uważa Ultimę Online za 
prekursora gatunku MMORPG (...) mało kto sły- 
szał o Meridian 59... 

No cool, cieszę się, że zostaliśmy zaskoczeni 
tak rewelacyjną informacją. Chciałbym poinfor- 
mować, iż przed UO było co najmniej kilka gier 


tego typu. Dlaczego jednak nie są one zaliczane 
do gatunku MMORPG? Ponieważ miały zaledwie 
od kilkuset do kilku tysięcy abonentów. Pierwszą 
grą, która zdobyła popularność liczoną w dzie- 
siątkach tysięcy subskrybentów, była właśnie 
UO. Dziwi mnie więc fakt, że jako prekursora ga- 
tunku wybiera Pan Meridiana 59, który w szczy- 
cie nie osiągnął nawet 10 000 userów, a pomija 
The Realm Online (tak to samo), które miało 
w dniu premiery UO około 25 000 abonentów. 
Soul 


Paweł „Leviathan” Kozierkiewicz 
Po pierwsze, muszę podzięko- 
wać za wnikliwą analizę mojego 
4 tekstu i wyłapanie takiego błę- 
du. Na swoje usprawiedliwienie 
mam tylko tyle, że podczas zbierania materiałów 
do tego artykułu natrafiłem na informacje, iż The 
Realm Online zostało wydane przez Codema- 
sters. Moim kolegom redakcyjnym nie chciało się 


w to wierzyć, ale pokazałem im stronę interne- 
tową, skąd wziąłem te informacje, a tam wyraź- 
nie było napisane, że Codemasters jest odpowie- 
dzialne za popełnienie The Realm Online. 
Chciałbym najmocniej przeprosić wszystkich 
Czytelników GameStara za wprowadzenie w błąd. 
Mam nadzieję, że dział kontroli w Code- 
masters ma się dobrze i nikt nie ma tam myśli 
samobójczych. 

Postaram się także, aby przy kolejnych publika- 
cjach lepiej weryfikować posiadane dane, by 
w przyszłości do takich sytuacji nie dochodziło. 


Po co marnujecie aż siedem stron na ględzenie 
0 e-sporcie, którym zajmuje się może jedna set- 


na promila graczy w Polsce. Kogo interesują lad- 
dery w USA albo wyniki turnieju w Grzybowicach 
Dolnych, gdzie jakaś frajerska drużyna Kazika 
Wiechcia wygrała 4 do 2 z klanem z sąsiedniej 
szkoły? Puknijcie się w czoło, bo Yavor marnuje 
wam kupę stron na bzdety, zamiast których mo- 
glibyście dać poradniki albo recenzje. 

Kristof 


GameStar Arena online zaczyna zmieniać swoje 
oblicze. Już w tym numerze dodaliśmy dział 
newsów o MMORPG. W następnym będziemy 
pisać więcej o zwykłej grze w sieci, a nie o tur- 
niejach i rozgrywkach e-sportowych. Jednak nie 
masz racji, iż ten rodzaj rywalizacji nie jest po- 
pularny w Polsce. E-sport powoli trafia pod 
strzechy i w naszym kraju pojawia się coraz 
więcej miłośników cyberigrzysk przyszłości. 
Dlatego, jako ta Siłaczka z lektur szkolnych, ko- 
lega Yavor nieść będzie kaganek oświaty. 
Na pewno nie zarzucimy zatem działu poświę- 
conemu e-sportowi. 


W Clicku ten żabojad z Marsa Frogger i niejaki 
Randall napisali, że GameStar „zdycha”. Czy to 
prawda? 


Bidon 
GameStar Jak widać, ukazało się już siedem nu- 
merów GameStara, a w chwili, gdy czytasz te 
słowa, kończymy powoli ósmy i nic nie wskazu- 
je na to, abyśmy mieli zdechnąć. Wiele innych 
pism, tworzonych z dużo większym nakładem sił 
i środków oraz nawiązujących bezczelnie tytu- 
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łami do dawnych, kultowych magazynów, za- 
kończyło swoją działalność już po trzecim nu- 
merze, nic zatem dziwnego, że konkurencja 
jest niezadowolona z istnienia GameStara. Nie- 
straszne nam są jednak pogróżki sługusów wiel- 
kich korporacji wydawniczych. Frogger, jako 
pieszy kosmonauta wybiera się na Marsa, 
a w swoim garażu buduje mecha, co aż zanad- 
to tłumaczy jego stan umysłu. Randall zaś do te- 
go stopnia identyfikuje się ze swoją korporacją 
wydawniczą, że wszczepił sobie w pewną część 
ciała chip (sam się domyśl, w którą) pobudza- 
jacy go do efektywnej pracy i zmiękczający mu 
kręgosłup, aby mógł jak najniżej kłaniać się 
swojemu dyrektorowi wydawniczemu. Zdradza- 
jąc zaś sekrety kuchni konkurencji, nadmienimy, 
że Randall to ta sama osoba, co niejaki Zaręba 
pisujący do nieregularnika Fantasy. A Zaręba to 
z kolei niejaki de Craft, poczciwy piekarzyna, 
który bezczelnie przyssał się do starego, pol- 
skiego rodu Zarembów. 


Bardzo spodobała mi się pełna wersja gry 
Ghost Recon, którą dodaliście do waszego 


ostatniego numeru. Jest naprawdę fajna! Chciał- 
bym jednak spytać, czy w następnych nume- 
rach będą lub czy jest szansa na zamieszczenie 
dodatków do niej? Na przykład Island Thunder 
lub Desert Siege. 

Paweł 
GameStar Bierzemy twoją prośbę pod uwagę 
i w następnym numerze postaramy się zamieścić 
przynajmniej jeden darmowy dodatek do wspo- 
mnianej gry. Niestety, nie mamy prawa, aby pu- 
blikować zwykłe, wydane na Zachodzie, rozsze- 
rzenia do tej gry. 


Piszcie do nas na ad 


Jason Hall 


Zanim odkrył, co tak naprawdę chce robić w życiu, był żołnierzem 
w oddziałach specjalnych, graczem giełdowym i kompozytorem. 
Teraz jest szefem studia Monolith tworzącego gry akcji. 


Wiek: 

32 lata 

Narodowość: 

Amerykanin 

Miejsce zamieszkania: 
Kirkland, Washington 
Zawód: 

Szef studia Monolith 
Wykształcenie: 

Ciężka szkoła życia 

Motto: 

„Wiedza sama w sobie jest 
bezużyteczna, dopiero użyta 
staje się potęgą”. 


Thinking Things 

Claw 

Sim City 3000 Unlimited 
Demise - Rise ofthe Ku'tan 
No One Lives Forever 

No One Lives Forever 2 
Tron 2.0 


Kamienie milowe Jasona Halla 


Sim City 3000 Unlimited: Jason Hall był No One Lives Forever: Ta strzelanka zachwycała No One Lives Forever 2: W drugiej części tego 
współodpowiedzialny za skomponowanie muzyki humorem, klimatem i niezwykłą bohaterką, szpiegowskiego thrillera agentka Cate Archer straciła 
oraz przygotowanie efektów dźwiękowych. zdobywając wysokie uznanie graczy. formę, jednak mimo to gra jest niezła. 


Twoja pierwsza gra komputerowa? 
Microsoft Flight Simulator. 

Jakie gry zabrałbyś na bezludną wyspę? 
Chessmaster gooo, Zelda: The Windmaker, 
Diablo 2 wraz z dodatkami. 

Twoja ulubiona strona internetowa? 
www.cnn.com 

Gra, która najbardziej cię rozczarowała? 
Blood 2. To było fiasko. 

Na co teraz czekasz? 

Na Matriksa Online. 

Twój ulubiony film? 

Predator oraz Gattaca. 

Ulubiony serial telewizyjny? 

Wszystko z cyklu Star Trek i Stargate. 


Predator kontra Dr Dre 


Najlepszy dzień w twoim życiu? 
Wciąż na niego czekam. 

Czego słuchasz najchętniej? 
Wszystkich produkcji Dr. Dre. 
Twoje ulubione potrawy? 

Nie ma takich. Dla mnie jedzenie jest 
pracą, a nie przyjemnością. 

Wymarzona praca niezwiązana 

z komputerami? 

Zostać producentem i jednocześnie akto- 
rem w dużych, drogich, hollywoodzkich 
produkcjach. 

Co trzymasz w lodówce? 

„„nic. Od lat jadam w restauracjach 
i fast-foodach. 


„Wydawcy wydają mniej tytułów, ale za to inwestują 
w najnowsze gry coraz więcej pieniędzy”. 


Jason Hall o pracach nad Tron 2.0 oraz przyszłości branży 


GameStar Jak trafiłeś do branży gier kompu- 
terowych? 

Jason Hall Jako trzynastolatek odwiedziłem 
przyjaciół moich rodziców, którzy właśnie 
kupili Atari 2600. Choć miałem już wcześniej 
okazję grać w Space Inva- 
ders oraz Asteroids w salo- 
nach gry, to nie wyobraża- 
tem sobie, że w gry wideo 
można grać również w do- 
mu. Uruchomiłem na wspo- 


„W naszej naturze 


leży wspólne 


Jason Hall Branża będzie się nadal rozra- 
stać, a ludzie będą oczekiwali gier coraz 
wyższej jakości. Wydawcy wprowadzają 
coraz mniej tytułów, ale za to inwestują 
wnie więcej pieniędzy. Tworzenie gier sta- 
nie się znacznie bardziej 
wymagające i będzie po- 
chłaniać więcej pieniędzy 
i czasu. 

Wierzę, że kolejnym kro- 
kiem milowym w rozwoju 


mnianym Atari grę Combat spędzanie wolnego elektronicznej rozrywki 


iwten sposób wszystko się 
zmieniło. 

GameStar Jaki największy 
bug przeoczyłeś w grze? 
Jason Hall Chyba nie potrafię sobie nic ta- 
kiego przypomnieć. Jakieś 13 lattemu praco- 
wałem jako tester w Broderbund. Lubię my- 
śleć, że w tej pracy nic właściwie nie prze- 
oczyłem. 

GameStar Jak wyglądałby twój wymarzony 
projekt, gdybyś miał nieograniczone środki 
i czas? 

Jason Hall Moim marzeniem jest zrealizować 
równolegle grę i film. Opowiadałyby dwie 
różnehistorie, ale rozgrywające się wtym sa- 
mym, wymyślonym przeze mnie świecie. Coś 
wstylu pomysłu nafilm i grę, który bracia Wa- 
chowscy wprowadzili do Matriksa. 
GameStar Co, twoim zdaniem, jest kluczem 
do sukcesu w branży gier? 

Jason Hall Jasno postawiony cel! Należy 
koncentrować się na nim i pozostawać przy 
nim, nawet jeśli coś przebiega źle. Ludzie bę- 
dą ci mówić, że to się nie może udać, ale ty 
nie możesz się poddać! 

GameStar Jak będzie wyglądał rynek za ja- 
kieś pięć lat? 


czasu”. 


będą gry online. I to każ- 
dego rodzaju. Nie można 
zapominać, że ludzie gra- 
li ze sobą, zanim samotnie 
zasiedli przed komputerami. W naszej na- 
turze leży wspólne spędzanie wolnego 
Czasu. 

GameStar Czy zastanawiałeś się już nad 
stworzeniem gry strategicznej? 

Jason Hall Raczej nie. Wolę pozostać przy 
grach akcji i przygodowych, ponieważ na 
nich znam się najlepiej. 

GameStar Co było największym wyzwa- 
niem dla ciebie i teamu w trakcie prac nad 
grą Tron 2.0? 

Jason Hall Gdybyś zapytał o to członków na- 
szego zespołu, otrzymałbyś kilka różnych 
odpowiedzi. Oczywiste jest, że najtrudniej- 
szą rzeczą było wypracowanie dobrego wy- 
glądu i atmosfery w świecie gry. Obok tego 
było także sporo innych wyzwań. 

Tron 2.0 ma bardzo wiele różnych aspektów: 
tryb single player, turnieje Lightcycle oraz 
areny dyskusyjne. To wszystko jest warte 
swojej ceny. 

GameStar Czy jest coś, czego nie znosisz 
przy robieniu gier? 


Jason Hall Pracy, która jest konieczna do 
przetworzenia idei gry w skomplikowany 
kod programowy. 

GameStar Najdziwniejsza rzecz, jaka przy- 
darzyła ci się w twojej karierze? 

Jason Hall Chętnie opowiedziałbym pewną 
historię, ale wzbudziłaby złość kilku osób. 
Mogę zatem zapewnić, że wtym czasie przy- 
darzyło mi się kilka bardzo absurdalnych 
rzeczy — niestety. 

GameStar Czy chciałbyś coś przekazać gra- 
czom? 

Jason Hall Tak! Nikt mnie nie pokona 
w Dooma! Ha, ha! A na poważnie: kochani 
Czytelnicy GameStara, dziękuję gorąco 
wszystkim graczom. Chciałbym, abyście 
wiedzieli, że szanuję i potrzebuję was oraz 
waszych uwag. Nadal będę się usilnie sta- 
rał, żeby robić dla was wspaniałe gry. 


Silne mięśnie do twardych gier 


Największą pasją Jasona Halla jest kulturystyka. 
Kiedy nie pracuje nad kolejną grą, idzie do siłowni 


de 


GameStar 


h. 


Powrót d a Baldur's Gate 


LU 
+3 
Naprzód dowś A A | 
; o k qś 
611 


Przewodnik po komputeł e 


Tron 2:0 


Age of Wonders: Shadow Magic szeć sygnał sygnalizujący, że ułatwienia zo- 
W trakcie rozgrywki wciśnij jednocześnie / stały aktywowane. Teraz wpisz jeden z ko- 
klawisze [ETRL] [SHIFT] [5]. Powinieneś usły- | dów podanych w poniższej tabelce 


Kod Działanie 
gold ł 
mana 
win 
freemove 
emergehero | 
instantprod zaklęcia 
upgradehero A 
fog 
explore 
towns 
cityspy 
spells 
research 


znym tempie 


zebrały się na corocznej konferencji. 
Debatowano nad szkodliwością tajnych sztuczek. 
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Maluch Racer 


Aby zdobyć dostęp do wszystkich tras | 


i aut, na widocznym ekranie menu wpisz 
z klawiatury hasła BOLEK oraz PUDEL. 


Rise of Nations 


W trakcie gry wciśnij klawisz [ENTER], 
a potem w oknie dialogowym, które się 
pojawi, wpisz jeden z kodów z poniższej 
tabelki. 


cheat reveal 1 dkrywa mapę 
cheat resource 
all +1000 


cheat finish 


dodaje 1000 jednostek 


cheat die 
obiekt 
cheat age X Y 


cheat military X ustala poziom militarny 
na X; X to liczba 
od Gda 7 


la poziom 


cheat civic 


ywatels X; 
X to liczba od 0 do 7 

cheat commerce ustals poziom handlowy 
na X;X to liczba 


od 0 do 7 
cheat science ustala poziom badań 
na X; X to liczba 
do 7 
cheat library ustata wszystkie 
poziamy technologiczne 
0a X; X to liczba 
cd0'do 7 
cheat safe stolica td 
cheat nuke w miejscu wskazanym 
kursórem spada 
bomba atomowa 
cheat bird ukazuje się dziki ptak 
cheat diff X ustawia paziom 
trudności na X; 
X toliczba od 0 do 5 
cheat defeat X nacja X zostaje 
pokonana 
cheat victory X nacja X wygrywa 
cheat ally X narzuca 
z nacją X 
cheat peace X. narzuca pokój z nacją X 
cheat war X narzuca wojnę z nacją X 
cheat humanX odbiera komputerowi 


kontrotę nad nacją X 
cheat computer X przywraca kom ń 
kontrolę r 
pokazuje zasięgi 
ataków 


usuwa 


cheat ranges 1 


cheat ranges 0 


powyższe 


Dwie potężne armie stanęły naprzeciwko sobie. Generałowie nerwowo wklepywali kolejne kody. 


Port Royale Tron 2.0 

PODPOWIEDŹ 1. Na początku zaangażuj | W trakcie gry wciśnij klawisz [TD] i w oknie 
się w handel tabaką — bo przynosi naj- | dialogowym wpisz kod z poniższej tabelki. 
większe zyski na jednostkę. Załóż trzy 
plantacje i zadbaj o regularne dostawy ta- 
bakowego ziela. 


mpgod Ę staj 


PODPOWIEDŹ 2. Do bitwy morskiej le- mphealth — odzyskulesz zdrowie 

piej przystępować z dwoma dobrze uzbro- mpammo _ odzyskujesz e 

jonymi statkami niż z całą armadą słabych mparmor — odnawiasz pancerz 
jednostek. Dwoma okrętami dużo łatwiej mpguns zdobywasz tkie typy broni 
sterować. A na komputerowego kapitana mpkfa zdobywasz wszystkie typy brańi 
zdawać się nie radzę. oraz zdrowie i energię 
PODPOWIEDŹ 3. Jeśli znudziły ci się do- mpmaphole przeska 0 


tychczasowe melodie, możesz wstawić 
do gry własne utwory. Przegraj je do gry 
do podkatalogu z muzyką, zastępując 
znajdujące się tam pliki własnymi 
utworami w formacie MP3. 


następnego etapu 


Jedi Knight: Jedi Academy 

Aby uaktywnić sztuczki, w trakcie gry wciś- 
nij klawisze [SHIET) [=] i w oknie dialogo- 
wym wpisz hasło devmapall lub helpusobit. 
Teraz możesz wciskać c 
dialogowym wpisywać ułatwienia z poniż- 
szej tabelki. 


Ministerstwo Zdrowia ostrzega: Stosowanie kodów 
poprawia samopoczucie i prowadzi do upajania się władzą. 


notarget 
give health sku ro 
give all otrzymujesz broń, amunicję i energię 


give force jzupełniasz energię Jedi 

give ammo uzupełniasz amunicję 

give armor n wias 

noclip przenikasz przez ściany 

npc kill all ystkich NPC-ów 

victory wygrywasz etap 

kill popełniasz jstwo 

timescale X usłałasz szybkość gry na X; narmalna prędkość to 
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ry 


g9_saberpickupabledroppedsabers 1 podni 


wpisz 0 zamias 


by go 


thereisnospoon "widok z kamery w styłu Matriksa 
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Zostań gwiazdorem 


The Sims: Gwiazda 


Poradnik 


The Sims: Gwiazda 


Jak zrobić karierę w świecie show-biznesu? 


Dokończenie z poprzedniego numeru 


Poradnik 


Szczeble kariery 


PODPOWIEDŹ 5. Pierwsze, co musisz zro- 
bić, to znaleźć sobie agenta. Do tego służy 
kolorowy brukowiec dostarczany wraz 
z prasą codzienną, Gdy zaczniesz go czytać, | 
wybierz „znajdź agenta” i zatwierdź pod 
sanie umowy. 
PODPOWIEDŹ 6. By zostać gwiazdą, na- | 
leży często odwiedzać Centrum Show-biz- 
nesu. Jeśli nie ma cię tam dłużej niż dwa 
dni, dostaniesz ostrzeżenie. W menu planu 
Centrum znajdują się oferty dla muzyków, 
aktorów i modeli. Niektóre obiekty stają się | 
dostępne dopiero po osiągnięciu wyższych 
poziomów sławy. 
PODPOWIEDŹ 7. Zdecydowanie najlep- | 
szym miejscem w Centrum jest klub Kame- | 
roka. Są tu dwie sceny, na których można 
zdobyć pierwsze awanse: dla aktora i piosen- 
karza. Są tutaj bar z szaszłykami, wygodna | 
kanapa, łazienka i gry towarzyskie. Najważ- | 
niejsza zaleta tego miejsca to niewielka po- | 
wierzchnia, jaką zajmuje. Dzięki temu nie 
trzeba tracić czasu, energii i dobrych okazji | 
na przemierzanie hektarów przestrzeni, co | 
może się przytrafić w innych obiektach. | 
| 
| 


PODPOWIEDŹ 8. Udany występ nagradza- 
ny jest punktami gwiazdorstwa i gotówką, 


Gdy Sim osiągnie wysoki poziom kariery estradowej, ma szansę zagrać w filmie. 


To zaszczyt, ale także nie lada wyzwanie. 


Termin „udany” oznacza pozytywną reakcję 
fanów lub reżysera czy fotografa. Najmniej 


zarabiasz, śpiewając: po pięć simoleanów | 


od słuchacza, lecz występując, zaspokajasz | o 
| PODPOWIEDŹ 12. Podchodź do każdej 


też potrzebę rozrywki. Dwukrotnie więcej 


| zarobisz na aktorskiej scenie z mikrofonem, 
| lecz jest to występ wyczerpujący. 


PODPOWIEDZ 9. Gdy będziesz już miał 
na zbyciu 250 simoleanów, kup sobie przy 
salonie Afrodyta strój godny gwiazdy. Wy- 
gląd Sima nie zmieni się, lecz inni będą po- 


strzegać go inaczej. 


PODPOWIEDŹ 10. Za awanse i występy 
zaczniesz otrzymywać nagrody odpowiednie 


dla każdej z trzech branż. Zostaną one przy- | A 
| PODPOWIEDŹ 13. W kontaktach z gwiaz- 


| niesione do twojego domu. Nagrodę Simmy 


możesz dostać za występy na miejscu; to sa- 
mo dotyczy nagrody publiczności, przyzna- 
wanej tym artystom, którzy znajdą zawsze 


| chwilę, aby zamienić słówko z fanami. 


Snobistyczne przyjaźnie 


| PODPOWIEDŹ 11. Po osiągnięciu pozio- 


mu dwóch gwiazdek powinieneś znaleźć so- | 


bie wpływowych przyjaciół. Bez nich dal- 


szy awans będzie niemożliwy. Gdy masz | 
| dwie gwiazdki, średni poziom przyjaciół | 
| powinien wynosić dwa, aby dalej awanso- 
| wać. Im wyższy poziom rozwoju, tym wię- 


cej tych cennych przyjaźni jest potrzebne. 
Przyjaźń jednej osoby o wysokim poziomie 
gwiazdorstwa bywa więcej warta niż dwóch 


| 


osób o niższym. Najcenniejsze są kontakty | 
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| z osobami, nad których głową pojawia się 


gwiazdka. Daruj sobie zabieganie o wzglę- 
dy postaci o PRAWDZIWEJ sławie, na przy 
kład Marylin Monroe. 


znanej osobistości i podawaj rękę na powi- 
tanie. Nie zrażaj się niepowodzeniami. Ma- 
ło która gwiazda zechce od razu zaprzyjaź- 
nić się z nieznanym człowiekiem. Próbuj da- 
lej, zwłaszcza po awansach. Pierwsze 
powitanie spowoduje ukazanie się danej 
osoby w oknie kontaktów. Zobaczysz także, 
jeki ma ona znak zodiaku. Jeśli jest identycz- 
ny lub przyjazny ze znakiem twojego Sima, 
zacieśnienie więzów jest prawdopodobne. 


| dami unikaj podlizywania się. Nie proś ich 


o autograf i nie dawaj swojego. Bądź 
uprzejmy i taktowny. 

PODPOWIEDŹ 14. Gdy trwały poziom 
znajomości osiągnie poziom cztery, za- 
dzwoń i zaproś słynnego Sima do domu. 


| Rozmawiaj i nakłoń go, aby przyłączył się 


do jakiejś wspólnej rozrywki, na przykład 
gry w bilard. Poziom powyżej ośmiu po- 
zwala zaprosić znajomego do wspólnej ką: 
pieli w basenie z hydromasażem. Robiąc coś 
razem, Simy gadają do siebie i raz dwa zna- 
jomość przeradza się w przyjaźń. Możesz 
też korzystać z obiektów znajdujących się 
w Centrum. Pamiętaj, że każdą zażyłość na- 
leży podtrzymywać, choćby przez krótkie 
rozmowy. um 


Nadziany idol może kupić zestaw do nurkowania. Wchodzenie i wychodzenie 
zniego zajmuje dużo czasu. Nie da się z niego korzystać przez chwilę. 
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Na CD/DVD 
pełna wersja gry 


Pool of Radiance 


Dungeons 8 Dragons na PC 


Pool of Radiance 
Ruins of Myth Drannor 


Zapraszamy do zwiedzania największych lochów w historii gier komputerowych RPG. 


ool of Radiance: Ruins of Myth Drannor 
Pisa pierwszą grą opartą na trzeciej edy- 
cji systemu Dungeons 4 Dragons. Zmiany 
w mechanice gry są na tyle duże, że przy- 
bliżę je w dalszej części artykułu. Produkt ten 
różni się od serii Baldur's Gate. W grze jest 
mniej questów i dialogów, za to więcej wal- 
ki. Kolejną charakterystyczną cechą PoR 2 są 
rozbudowane podziemne poziomy. Ich roz- 
miary przewyższają te z Dungeon Mastera 
i Stonekeepa razem wzięte. 


Porady ogólne 


Miejsce i czas 

Akcja PoR 2 rozgrywa się w zrujnowanym 
mieście. Dzisiejsi mieszkańcy Myth Drannor 
nie pamiętają już dni jego świetności. Nie- 
gdyś tętniąca życiem stolica elfów jest tyl- 
ko cieniem dawnej chwały. Zwane przez el- 
fy Miastem Miłości, a przez bardów — Wie- 
żami Piękna Myth Drannor było centrum 
kwitnącej cywilizacji. Zamieszkiwane przez 
elfich magów i wojowników przyciągało in- 
ne rasy. Władcy miasta postanowili zabez- 
pieczyć je poprzez zbudowanie wielu por- 
tali oraz rzucenie czarów ochronnych. Naj- 
potężniejszą ochroną miasta był mythal. 


Na ekranie postaci możesz obejrzeć statystyki i przedmioty. Dostęp do reszty 
informacji o postaci uzyskasz poprzez wciśnięcie jednego z czterech przycisków. 


Zrodzona z najwyższej elfiej magii kopuła 
ochronna mogła zatrzymać wszystkie ataki. 
Niestety, tylko do czasu. Około tysiąca lat 
temu na miasto ruszyła armia demonów. Si- 
ła uderzenia i wewnętrzne konflikty zaowo- 
cowały porażką elfów. Dzisiaj, po setkach 
lat grabieży, miasto jest zamieszkiwane 
przez złe istoty. Poczynając od zwykłych 
rabusiów, poprzez nieumarłych, aż po de- 
mony. Jednak dziesięć lat temu w pobliskim 
New Phlan miało miejsce nietypowe wyda- 
rzenie. Odkryto tam źródło złej mocy. Nie- 
ustraszeni bohaterowie natychmiast stawili 
się ttumnie i problem został rozwiązany. Po 
dekadzie podobne źródło zaczęło promie- 
niować w ruinach Myth Drannor. Szykuje 
się kolejna tragedia. Aby jej zapobiec, jest 
potrzebnych kilka odważnych osób. Dlacze- 
go garstka, a nie armia? Powodem takiej, 
a nie innej taktyki są ostrożność i przeko- 
nanie, że większa grupa ludzi mogłaby 
przyciągnąć uwagę kogoś niepożądanego. 
Tak oto stajesz na czele garstki śmiałków. 
Twoje zadanie to wejść do Myth Drannor, 
zamknąć źródło zła i do tego wrócić stam- 
tąd... w jednym kawałku. 

Ruiny Myth Drannor znajdują się w zna- 
nym i lubianym świecie Forgotten Realms. 
Jeżeli grałeś w którąś z gier z serii Baldur's 
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Gate albo Icewind Dale, to wiesz, gdzie je- 
steś. Antyczne miasto elfów leży na wschód 
od Wybrzeża Mieczy, w samym centrum 
wiekowej puszczy Cormanthor, daleko na 
południe od doliny Lodowatego Wichru. 


Równouprawnienie 

i kosmopolityzm 

Trzecia edycja D6D przyniosła wiele 
zmian. Większość gier wydawanych do tej 
pory była oparta na zasadach drugiej edy- 
cji. Wśród licznych różnic wyłowiliśmy te 
najważniejsze. 

W światach opartych na DAD panuje rów- 
nouprawnienie. Zarówno dziewczęta, jak 
i chłopcy nie różnią się cechami. Tym sa- 
mym przy tworzeniu postaci nie musisz za 
bardzo się zastanawiać, czy bohater ma być 
kobietą, czy mężczyzną. 

W PoR możesz wcielić się w przedstawi- 
cieli sześciu ras. 

Człowiek — najszerzej reprezentowana rasa 
na świecie. Nie ma specjalnych właściwości. 
Jedyny plus to brak kar w punktach doświad- 
czenia za dużą liczbę profesji. 

Elf — starożytna rasa. Myth Drannor jest 
właśnie ich dziełem. Elfy otrzymują premię 
+2 do Zręczności kosztem -2 do Kondycji. 
Najlepszą klasą dla nich jest Czarownik. 


Aby ustawić walkę na turową, przesuń wskaźnik szybkości rundy walki 
maksymalnie w lewą stronę, tak jak widzisz na powyższym obrazku. 


Krasnolud — przedstawiciele tej rasy są ni- 
scy i silni. Otrzymują premię +2 do Kondy- 
cji kosztem -2 do Charyzmy. Najlepsza kla- 
sa dla nich to Wojownik. 

Półorki — silne, ale głupie i brzydkie. Pre- 
mia +2 do Siły kosztem -2 do Inteligencji 
i -2 do Charyzmy. Najlepszą klasą dla nich 
jest Barbarzyńca. 

Niziołek — hobbity to istoty zręczne, ale 
słabe fizycznie. Otrzymują +2 do zręczno- 
ści kosztem -2 do Siły. Niziołki najczęściej 
stają się Łotrzykami. 

Półelf — mieszanka cech ludzkich i elfich. 
Nie mają żadnych szczególnych cech z wy- 
jatkiem odporności na czary wywołujące 
sen. Brak kar w punktach doświadczenia za 
dużą liczbę profesji. 


Cechy 

Każdą z postaci charakteryzuje sześć głów- 
nych cech. Średnia wysokość każdej to 
10-n. Niższe wartości powodują spadek 
związanych z daną cechą umiejętności, 
zaś wyższe powodują wzrost umiejętności. 
Siła — cecha ta odzwierciedla fizyczną siłę 
postaci. lm wyższa, tym postać potrafi wię- 
cej unieść i zadać większe obrażenia. 
Zręczność — pokazuje zdolność postaci do 
koordynacji ruchów i jej refleks. Wpływa 
bezpośrednio na klasę zbroi oraz szansę 
trafienia z broni dystansowej. Jej wysokość 
modyfikuje rzuty obronne na Refleks. 
Kondycja — pokazuje ogólne zdrowie i wy- 
trzymałość postaci. Jej wysokość wpływa 
bezpośrednio na liczbę punktów życia. Mo- 
dyfikuje także szanse udanego rzutu obron- 
nego na Hart Ciała. 

Inteligencja — pokazuje, jak szybko postać 
się uczy i jak wiele jest w stanie zrozumieć. 
Jej wysokość wpływa na liczbę punktów 
umiejętności zdobywanych przy awansie na 
następny poziom doświadczenia. 

Mądrość — wypadkowa intuicji, zdrowego 
rozsądku, percepcji i siły woli. Wpływa na 


Informacje o przeciwniku uzyskasz, klikając na nim prawym przyciskiem myszy. 
Czytaj je zawsze, gdy dochodzi do poważnego starcia. 


Pool of Radiance 


liczbę i moc czarów objawionych. Modufi- 
kuje szansę udanego rzutu na Siłę Woli. 
Charyzma — siła osobowości, zdolności 
przywódcze, atrakcyjność i zdolność prze- 
konywania w jednym. Im wyższa, tym więk- 
sze szanse na zniszczenie nieumarłych. 
Wpływa na liczbę i skuteczność czarów ta- 
jemnych. 


Klasy postaci 


Z wyborem klasy postaci w PoR wiążą się 
ogromne konsekwencje. Na początku gry 
tworzysz czteroosobową drużynę. Co 
prawda można później dodawać inne pro- 
fesje do głównej profesji bohatera, ale 
skutkuje to wolniejszym rozwojem całej 
postaci i często wiąże się z karami w punk- 
tach doświadczenia. W PoR zrezygnowano 
z klasy Czarodzieja (Wizard). Można grać 
tylko Czarownikiem (Sorcerer). Decyzja ta 
została spowodowana zapewne podobień- 
stwem obu profesji. Jako że PoR jest grą 
nastawioną na walkę, w grze umieszczono 
klasę nadającą się bardziej do tego celu. 
Wszystkich wielbicieli profesji Czarodzieja 
namawiamy zatem do gry Czarownikiem. 
Wojownik — jak sama nazwa wskazuje, to 
postać, której głównym zadaniem jest wal- 
ka wręcz. Charakteryzuje się dużą, w po- 
równaniu z innymi klasami, liczbą punktów 
życia (kio). Najważniejszymi cechami po- 
staci wojownika są Siła i Zręczność. 
Wojownicy mogą używać każdego rodza- 
ju broni i zbroi. Atuty przyznawane im 
przy awansie na poziom są użyteczne tyl- 
ko i wyłącznie podczas walki. Wojowników 
ustawiaj w pierwszym rzędzie. 
Barbarzyńca — nieokrzesany i brutalny 
rzeźnik. Według oryginalnych zasad przed- 
stawiciele tej klasy jako jedyni nie potrafią 
czytać. Mówią niewiele, a liczą tylko ścina- 
ne głowy i monety. Z reguły posiada naj- 
większą liczbę punktów życia (ki2). Podob- 
nie jak u wojownika, najważniejsze cechy to 
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Wybierz czar i ustaw celownik tak, aby postacie, w które 
chcesz trafić, zostały podświetlone na czerwona 


Dzięki temu krąg śmierci obejmie tylko przeciwników. 


Siła i Zręczność. Barbarzyńca potrafi wpadać 
wszał bojowy i z czasem uczy się robić uni- 
ki. Porusza się nieco szybciej, możesz usta- 
wić go w pozycji na tzw. dobieg. 

Łowca — wojownik z lasu. Niezrównany tro- 
piciel. Potrafi walczyć dwoma rodzajami bro- 
ni równocześnie i celnie strzelać. Ma dużo 
punktów życia (kio). Najlepiej ustawić go 
z boku. Jeżeli jego strzały nie rozwiążą wal- 
ki, to zawsze może zacząć walkę wręcz. Naj- 
ważniejsze cechy to Siła i Zręczność. Na wyż- 
szych poziomach ma ograniczoną zdolność 
rzucania czarów objawionych. Od pierwsze- 
go poziomu ma ulubioną wrogą rasę. Z jej 
przedstawicielami radzi sobie łatwiej. 


Czerwone znaczki symbolizują ukryte przejścia. Przyciskami „+ " i „-" zbliżasz 
i oddalasz widok. Chorągiewki służą do dodawania własnych opisów. 


A Poradnik Pool of Radiance 


Kapłan — postać w tej grze niezbędna. Ka- 
płani są przedstawicielami swoich bóstw na 
planie materialnym. Ich największą zaletą 
jest umiejętność rzucania czarów objawio- 
nych oraz zdolność niszczenia martwiaków. 
Postać Kapłana, z racji niemałej liczby punk- 
tów życia (k8) i zdolności noszenia ciężkich 
zbroi, nadaje się także do walki wręcz. Jego 
głównym zadaniem jest jednak wspieranie 
drużyny czarami uzdrawiającymi. Na wyż- 
szych poziomach zaklęcia, którymi dyspo- 
nuje, są w stanie powalić najsilniejszego 
wroga. Najważniejsze cechy Kapłana to 
Madrość i Charyzma. Od tej pierwszej za- 
leżą liczba czarów dodatkowych i stopień 
trudności rzutu obronnego przeciwników. 
Natomiast im większa Charyzma, tym trud- 
niej będzie nieumarłym oprzeć się potędze 
bóstwa Kapłana. 

Czarownik — to arsenał drużyny. Postacie 
władające magią tajemną rzucają bojowe 
czary obszarowe. Z racji cherlawej budowy 
fizycznej (k4) należy trzymać ich z tyłu 
i uważnie odpalać śmiertelne zaklęcia. Ich 
najważniejszą cechą jest Charyzma. Wpływa 
ona na liczbę czarów rzucanych przez Cza- 
rownika i rzut obronny. 

Paladyn — święty i nieskalany rycerz. Do- 
skonały w walce wręcz (kio punktów życia), 
potrafi również posługiwać się czarami ob- 
jawionymi. W mniejszym niż Kapłan stopniu 
umie niszczyć nieumarłych. Jego przydatną 
zdolnością jest umiejętność leczenia po- 
przez nakładanie rąk. 

Łotrzyk — złodziejaszek i skrytobójca. Usu- 
wa pułapki, otwiera skrzynie. Postać uni- 
wersalna i obowiązkowa w każdej drużynie. 
Złodziej z wysoką Zręcznością i magicznym 
łukiem jest w stanie poważnie namieszać 
w szeregach wroga. Niezbyt postawny (k6) 
w walce wręcz sprawdza się słabo. 

Mnich — „karate mistrz”. Z magicznymi rę- 
kawicami na rękach i wygodnymi butami na 
nogach skutecznie wybija herezje z głów 
oponentów. Siła, Zręczność i Mądrość to 


Magii używasz poprzez rozwijanie odpowiednich zakładek i małych ekranów menu. 
Inne elementy rozgrywki są obsługiwane w taki sam sposób. 


najważniejsze cechy tego wojownika. Każ- 
da z nich podwyższa jego bojowe umiejęt- 
ności i zwiększa szanse przeżycia. Mnisi 
mają średnią liczbę punktów życia (k8). 


Czary 

Czary są podzielone na kapłańskie (objawio- 
ne) i magowskie (tajemne). Zasady rzucania 
czarów w PoR są uproszczone i podobne do 
reguł dotyczących Czarowników z wersji pa- 
pierowej DAD. Oznacza to, że czarów obja- 
wionych nie trzeba wymedytować. 


Czary objawione: 

Poziom o 

Leczenie pomniejszych ran — leczy 1 punkt 
życia. Wersje z wyższych poziomów ule- 
czają większe liczby punktów życia. 
Odporność — dodaje 1 do rzutu obronnego. 
Wykrycie magii — podświetla magiczne 
przedmioty, umożliwiając ich odróżnienie 
od zwykłego ekwipunku. 

Światło — rozświetla okolicę. 

Poziom 1 

Błogosławieństwo — zwiększa szansę trafie- 
nia i wspomaga obronę przed czarami wy- 
wołującymi strach. 

Rozkaz — wybrany wróg przestaje walczyć. 
Zadawanie lekkich ran — dotyk czarującego 
zadaje 1k8 +1(max 5)/poziom ran. Wersje 
z wyższych poziomów zadają więcej ran. 
Zguba — zmniejsza szansę wroga na trafienie. 
Poziom 2 

Cisza — na wyznaczonym obszarze zalega 
cisza. Uniemożliwia to rzucanie czarów. 
Pomoc — zwiększa punkty życia jednej po- 
staci i daje efekty Błogosławieństwa. 

Siła byka — zwiększa czasowo Siłę o 1k4 +1. 
Unieruchomienie osoby — zatrzymuje 
w miejscu postacie humanoidalne. 

Zdjęcie paraliżu — przywraca zdolność ru- 
chu sparaliżowanej postaci. 

Poziom 3 

Modlitwa — zwiększa zdolności bojowe dru- 
żyny i zmniejsza je u przeciwników. 
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Palące światło — zadaje obrażenia ofierze. 
Szczególnie skuteczny przeciw nieumarłym. 
Rozproszenie magii — usuwa działanie ma- 
gii. Bardzo przydatny. 

Ociemniałość — oślepia ofiarę, która od tej 
pory ma 50% szans na chybienie celu. 
Poziom 4 

Neutralizacja trucizny — usuwa truciznę 
z ciała postaci. Trucizny w trzeciej edycji 
zmniejszają cechy bohaterów. 

Swoboda ruchu — uniemożliwia zatrzymanie 
bohatera czarem: Unieruchomienie osoby. 
Poziom 5 

Prawdziwe widzenie — umożliwia wykrycie 
niewidzialnych istot i ukrytych przejść. 
Słup ognia — mocny czar ofensywny. 
Wskrzeszenie — przywraca do życia mar- 
twego członka drużyny (są jednak przykre 
konsekwencje). 

Zabicie żyjących — po nieudanym rzucie 
obronnym zabija, w innym przypadku zada- 
je rany. 

Poziom 6 

Krzywdzenie — ofiara traci wszystkie 
(oprócz 1k4) punkty życia. Zalecane dobicie 
strzałem z łuku. 

Uzdrowienie — przywraca wszystkie punk- 
ty życia. 

Poziom 7 

Zmartwychwstanie — przywraca do życia 
członka drużyny. 

Zniszczenie — zabija przeciwnika. 

Poziom 8 

Burza ognia — mocny, obszarowy czar 
ofensywny. 


Zaklęcia tajemne: 

Poziom o 

Oszołomienie — ofiara traci następną akcję. 
Działa tylko na słabych przeciwników. 
Porażenie nieumarłych — zadaje niewielkie 
obrażenia martwiakom. 

Poziom 1 

Magiczny pocisk — zadaje obrażenia wro- 
gom. Możesz rozdzielać pociski. 


Drużynę możesz stworzyć z gotowych postaci albo opracować własne. Na początku 
kontrolujesz cztery osoby, pozostała dwójka dołącza już w czasie rozgrywki. 


Zauroczenie osoby — oczarowany wrogi 
humanoid atakuje sprzymierzeńców. 
Poziom 2 

Dotyk ghula — paraliżuje ofiarę. 

Kwasowa strzała Melfa — zadaje obrażenia 
po trafieniu i w następnej rundzie. 


| turowych. Aby zobaczyć listę dostępnych 
| klawiszy, wciśnij Fi. Jeżeli chcesz obsług 
| wać grę myszką, będziesz musiał poświęci 


| chwilę na nauczenie się tego. Po wciśnięciu | 


Pajęczyna — oplata wrogów i sojuszników, | 


uniemożliwiając poruszanie się. 

Poziom 3 

Błyskawica — popularny czar ofensywny. 
Ognista kula — jeszcze popularniejszy czar 
ofensywny. Działa obszarowo. 


| zaakceptować wybór lewym przyciskiem 


| Umożliwia to szybkie przywołanie komend 
| bojowych po wciśnięciu danego klawisza. 


Przyspieszenie ruchów — daje dodatkowy | 


atak każdemu oczarowanemu. 


| orientować” podczas ostatniej akcji i zapa- | 


Spowolnienie ruchów — zmniejsza liczbę | 


ataków wrogów. 
Poziom 4 


Zamęt — powoduje zamieszanie w szere- | 


gach przeciwników. Oponenci nie robią nic, 
odchodzą z pola walki, biją się między so- 
bą lub walczą normalnie. 

Zauroczenie potwora — podobne do Zauro- 
czenia osoby, ale bez ograniczeń co do celu. 
Poziom 5 

Stożek zimna — mocny obszarowy czar 
ofensywny. Używaj tylko na odpowiednio 
ustawionych wrogów. 

Zabójcza chmura — mocny obszarowy czar 


czas. Sam nie wchodź w obszar działania! 


Unieruchomienie potwora — działa jak Unie- | 


ruchomienie osoby, ale bez ograniczeń. 
Poziom 6 


Dezintegracja — trafiony czarem wróg ginie | 


po nieudanym rzucie obronnym. 
Wyładowanie łańcuchowe — działa jak Bły- 
skawica, jednak jest mocniejszy i możesz 
wyznaczać dodatkowe cele, 

Krąg śmierci — bardzo mocny czar obsza- 
rowy. Uważaj z celowaniem, 

Poziom 7 

Kontrolowanie nieumarłych — zaczarowani 


| woźnym kramiku obleganym przez zom- | 


| jednego z tajemnych słów. W dalszej czę- j 
| ści gry będziesz mógł z nim handlować. 


| mieszka dwoje elfów. Musisz dogadać się 


nieumarli zaczynają atakować sojuszników. | 


Palec śmierci — zabija jednego wroga. 


Czary obszarowe należy rzucać ostroż- | 


nie. Przy określaniu obszaru, na którym da- 
ny czar zadziała, poszczególne figurki są 


podświetlane na czerwono. Uważaj, aby nie | 


trafiać w swoich! 
Czary, utrzymujące się na postaciach 
z drużyny przez jakiś czas, program uwi- 


dacznia za pomocą różnorakich efektów | 


graficznych nad głowami reprezentujących 
je figurek. Jeżeli chcesz sprawdzić dokład- 


możesz to zrobić na karcie postaci. 


Interfejs 


PoR ma nietypowy i nowatorski interfejs. | 


Na początku może się wydawać skompliko- 
wany, ale w rzeczywistości nie jest trudny. 
Dostęp do wszystkich opcji możesz uzy- 
skać za pomocą myszki lub skrótów klawia- 


| siał zdobyć pewien amulet. Znajduje się on | 
| wposiadaniu niejakiego Onglore'a. Podczas 
ny czas pozostały do wygaśnięcia zaklęcia, | 


| również spokojnie odpocząć. W dalszych 


prawego przycisku ujrzysz menu z opcja- 
mi. Nakierowując kursor na różne pozycje, 
będziesz mógł rozwijać dalsze menu lub 


myszy. Możliwe jest zapamiętanie ostat- | 
niej akcji pod określonym klawiszem. 


Przykładowo, mag, któremu kazałeś się „re- 


miętałeś tę czynność, będzie mógł ją po- 
wtórzyć w następnej rundzie bez potrzeby 
rozwijania kolejnych menu. 

Swoją drużynę możesz ustawić w dowol- 
nie wybranym szyku. Po zakończeniu jego 
formowania, wciśnij przycisk z kolorowymi 
kropkami. Od tej pory drużyna zachowa 
wybraną formację. 

Nieprawdą jest, że w PoR nie można 
ustawić walki turowej. Wystarczy przesu- 
nąć wskaźnik szybkości rundy walki maksy- 
malnie w lewo. 


Czyli co trzeba zrobić, 
aby ukończyć grę. 


PODPOWIEDŹ 1. Po rozgromieniu orków 
w okolicy portalu powinieneś uwolnić miej- | 
scowego kupca. Biedaczysko siedzi w ob- j 


bich. Wdzięczny za pomoc zdradzi ci sekret | 


r | 
PODPOWIEDŹ 2. W drzewie nieopodal | 
j 


z Beriandem i przeczytać księgę, z której 
nauczysz się kolejnego tajemnego słowa. 
Mieszkańcy tego nietypowego siedliska bę- 
dą służyli za zleceniodawców, wypytuj ich 
także dopóty, dopóki nie stwierdzą, że nie 
mają żadnych nowych informacji. Można tu | 


etapach gry towarzyszka Berianda dołączy | 
do twojej drużyny. 
PODPOWIEDŹ 3. W lochach będziesz mu- 


spotkania z nim i jego kompanem nie żałuj 
siły uderzeniowej. Ci nieumarli muszą zgi- 
nąć wcześniej czy później. 

PODPOWIEDŹ 4. Kolejnym twoim zada- | 
niem powinno być odnalezienie siedziby 
Preybelisha (północno-wschodni kraniec | 


| mapy). Istotę tę poznasz po niesamowitym | 
| a potem z nieumarłym smokiem, zakoń- 


talencie negocjacujnym. Drzwi otworzy do- 
piero, gdy obiecasz mu wymianę uprzednio | 
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zdobytego amuletu. Preybelish to ciemna 
naga, a przedstawiciele tej rasy mają zdol- 


| ności magiczne. Zalecam rozstawienie dru- 


żyny po obu stronach drzwi. W ten sposób 


| unikniesz pierwszego śmiercionośnego cza- 
| r. Negocjacje niech prowadzi ktoś z wyso- 
| kim rzutem obronnym na refleks. A nuż się 
| uda i nic się nie stanie. Wyciągnij bestię na 


zewnątrz i wal wszystkim, co masz pod rę- 
ką. Po zwycięskiej walce znajdziesz trochę 
magicznych przedmiotów. Ten, o który cho- 


| dzi w zadaniu, poznasz po tym, że jest... 


zepsuty. 

PODPOWIEDŹ 5. Musisz znaleźć pewien 
pierścień. Problem w tym, że jest on przy- 
mocowany „na stałe” do dłoni szkieletu. Ca- 


| łość jest w posiadaniu trójki magów Kultu 


Smoka. Przebywają oni w jednej z wież. Po 
zwycięskiej walce udaj się do Caalenfaire. 


| To gość z zabawnym pomocnikiem, jego 


siedzibą jest pomieszczenie, w którym mo- 


| żesz uaktywnić film z seksowną panią i dra- 


coliczem. Zdejmie on pierścień z ręki 
i udzieli dalszych informacji. 

PODPOWIEDŹ 6. Po przedostaniu się do 
niedostępnej części Myth Drannor natkniesz 


| się na świątynię Mystry. Twoim zadaniem 


' Przewodnik | 


ofensywny. Opary unoszą się przez jakiś | 


jest uwolnienie jej od tyranii trzech ciemnych 


| nag. Walka jest trudna. Kolejne zadania to 


zniszczenie symbolu nag i przyniesienie Me- 
dalionu Mystry od Berianda. Pojawi się duch 
elfiej kapłanki, który udzieli wskazówek. 
PODPOWIEDŹ 7. Musisz naprawić przed- 
miot znaleziony przy Preybelishu. W tym 
celu udaj się do Harldaina. Jest to pomoc- 
na postać. Znajdziesz go, przechodząc 
przez wspomnianą wcześniej wieżę i na- 
stępną lokację. 

PODPOWIEDŹ 8. W katakumbach odszu- 
kaj czaszkę elfiej kapłanki. Czeka cię ciężka 
walka z drowami. Po zgarnięciu wszystkich 


| skarbów (jest co zgarniać) odnieś czaszkę 


do świątyni Mystry. 

PODPOWIEDŹ 9. Podczas podróży po 
Myth Drannor nasłuchasz się opowieści 
o niejakim Silverblade. Musisz go uwolnić 
z więziennej części katakumb. Po spotkaniu 
zostaniesz obdarowany, ale jednocześnie 
dowiesz się, że do końca jeszcze daleko. 
PODPOWIEDŹ 10. Wracaj do Harldaina 
i weź od niego przedmiot umożliwiający 
otwarcie przejścia znajdującego się w oko- 
licy zniszczonej statui. W pomieszczeniu 
poniżej, w skrzyni leży szmaragd, który 
musisz umieścić na ołtarzu (południowa 


| część miasta). ż 
| PODPOWIEDŹ 11. Przedzieraj się przez 


Zamek Cormanthor. Po wielu przeciwnoś- 


| ciach losu staniesz naprzeciw pary z filmu, 


który miałeś okazję obejrzeć wcześniej. Po 
monumentalnej walce, najpierw z panną, 


czysz grę sukcesem. Em 
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Republika 


I ty możesz zostać politykiem! A nawet posłem... 


Republika 
Rewolucja 


Książeczka partyjna KPZR to dopiero wstęp do wielkiej kariery. 


Jednak, aby wejść na salony, potrzeba trochę więcej... 


Republika: Rewolucja wstrzeliła się w mało po- 
pularny i prawie niewyeksploatowany gatunek 
strategii politycznych. Na dodatek autorom 
przyświecał cel jak najdokładniejszego odda- 
nia mechanizmów zachodzących we współ- 
czesnej polityce. Zaowocowało to grą bardzo 
ciekawą (jeśli ktoś lubi politykę), ale zara- 
zem bardzo trudną, Niestety, gry nie ułatwia 
skomplikowany interfejs, którego nauczenie 
się może potrwać nawet dwie godziny. Dla- 
tego oddajemy w twoje ręce ten mały po- 
radnik, który, mamy nadzieję, pomoże ci na 
początku kariery politycznej i sprawi, że 
szybko przejmiesz władzę. 


Porady ogólne 


PODPOWIEDŹ 1. Opcja zapisu gry jest 
twoim największym sprzymierzeńcem, używaj 
więc jej często. Zwłaszcza na początku gry, 
kiedy w natłoku opcji i możliwości działań ła- 
two się zgubić. Zapisuj ją przed każdą ryzy- 
kowną akcją oraz każdą rozmową, Najlepiej, 
abyś zachowywał stan gry przynajmniej 
na jedną porę dnia przed jakimś działaniem. 


Odpowiedzi z kwestionariusza określają osobowość twojego awatara, wybieraj 
więc dobrze, ponieważ twe decyzje będą miały wpływ na początkową ideologię. 


Dzięki temu będziesz mógł anulować akcję, 
gdybyś się rozmyślił. 


Postać 


PODPOWIEDZ 2. Początkowe cechy twoje- 
go awatara są ustalane na podstawie kwestio- 
nariusza, dlatego warto poeksperymentować. 
Odpowiadaj na pytania w różny sposób, za- 
pisując je na kartce. Z uzyskanej w ten spo- 
sób „galerii bohaterów” wybierzesz sobie naj- 
odpowiedniejszego. 

PODPOWIEDZ 3. Spośród pięciu cech 
awatara jedna jest niezmienna, przynajmniej 
na początku. Lojalność określa przekonanie 
postaci do słuszności sprawy, o którą właśnie 
walczy. W przypadku twojego bohatera je- 
go wiara jest przez długi czas niezachwiana, 
lecz pamiętaj, że najbliżsi współpracownicy 
mogą dość szybko zacząć wątpić. Aby temu 
zapobiec, raz na jakiś czas zastosuj działa- 
nie, takie jak pochlebstwo, przysługa lub też 
prezent 

PODPOWIEDZ 4. Ideologia bohatera może 
się zmienić pod wpływem podejmowanych 
działań. Pamiętaj, że ideologia partii jest taka 
sama jak bohatera. 
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Jeśli będziesz wykonywał wiele akcji o innej 
ideologii niż przekonania awatara, w pewnym 
momencie jego przekonania się zmienią, Mo- 
że to spowodować odejście z partii ludzi, któ- 
rzy nie podzielają twoich nowych poglądów. 


Miasto 

PODPOWIEDŹ 5. Miasta są podzielone na 
dzielnice. Każda reprezentuje jedną z trzech 
stref zasobów. Kolor czerwony to siła, niebie- 
ski — wpływy, a żółty — bogactwo. Aby korzy: 
stać z tych zasobów, musisz posiadać więk- 
szość poparcia w dzielnicy. 

PODPOWIEDZ 6. Zarówno w działaniach 
militarnych, jak i politycznych dobry zwiad 
jest nieoceniony. Dlatego jak najszybciej inwi- 
giluj wszystkie dzielnice miasta. Dzięki temu 
uzyskasz informacje o ludziach, których moż- 
na zwerbować, nowych miejscach do prze- 
prowadzania spotkań i partiach działających 
w poszczególnych obszarach miasta wraz 
z danymi o poparciu dla nich. 
PODPOWIEDŹ 7. Wszystkie miejsca w mie- 
ście mają swój stopień tajności. Jeśli chcesz 
przeprowadzić spokojną rozmowę, to lepiej 
wybrać lokal z wysokim poziomem tajności. 


Dolne okno pokazuje ideologię twojej postaci. W tym przypadku dominują wpływy. 
Początkowe statystyki szybko się podwyższą, gdy nabierzesz doświadczenia. 


Republika Poradnik 


PODPOWIEDŹ 16. Czas gry możesz przy- 
spieszyć, naciskając przycisk plus umieszczo- 
ly w oknie zegara. Aby akceleracja była ak- 


Ale, żeby go najpierw odkryć, twój poziom | ty. Ich liczba zależy głównie od porównania 
wiedzy na temat danej dzielnicy musi być | cech i ideologii postaci biorących udzia 
większy niż poziom utajnienia. w dyskusji. 

PODPOWIEDŹ 8. Postaraj się jak najszyb” | PODPOWIEDŹ 13. Rozmowę rozpoczy | tywna, należy przesunąć kursor poza zegar. 
ciej przejąć kontrolę nad budynkami zwanymi | nasz od przydziału punktów do czterech ar- | PODPOWIEDŹ 17. Jeśli w natłoku spraw 
ośrodkami władzy. Każdy z nich daje premie | gumentów. Na podjęcie decyzji o wyborze | nie chcesz zapomnieć o jakimś wydarzeniu, 
do niektórych podejmowanych przez ciebie | argumentów masz tylko 3o sekund. Następ- | możesz ustawić sobie przypomnienie. Na- 
działań. Ale pamiętaj, że nie jesteś jedynym | nie musisz go zatwierdzić, klikając na przy- | ciśnij lewy przycisk myszy na symbolu 
pretendentem do objęcia władzy nad nimi. Je- | cisk umieszczony w prawym górnym rogu | działania w terminarzu i wybierz ikonę 
śli w dzielnicy, w której znajduje się dany | okna. Jeśli tego nie zrobisz, komputer przy- | zapisanego bloczku kartek. Kiedy nastąpi 
ośrodek władzy, spadnie poparcie poniżej wy- | dzieli punkty autorytatywnie. akcja, zostaniesz automatycznie do niej 
maganego poziomu, tracisz nad budynkiem | Teraz przechodzisz do właściwej rozmo- | przełączony. 

kontrolę. Liczba aktualnie posiadanych zaso- | wy. W ciągu sześciu sekund masz wybrać | PODPOWIEDZ 18. Ekran siedziby zawiera 
bów jest przedstawiona w lewym górnym ro- | jeden z argumentów, który będzie użyty | wiele przydatnych informacji o twojej i z 


gu ekranu, nad zegarem. w turze. Każda z nich jest punktowana za 5, | czasem także o innych partiach. Środkowe, 
10, 15 lub 20 punktów. Po zaznaczeniu argu- | największe okno przedstawia gwiazdę 
Działanie mentu jest on porównywany z „siłą” argu- | symulującą układ w partii, W centrum znaj- 


PODPOWIEDŹ 9. Cele, jakie musisz osią: | mentu przeciwnika. Jeśli dałeś większą war- 
gnąć w trakcie gry, są dokładnie opisane w | tość, to wygrywasz. Za remis punkty dosta- 
dzienniku. W to miejsce trafiają także wszyst- | je konkurent. 

kie notatki i wycinki prasowe. | PODPOWIEDŹ 14. Po pierwszej turze do 
PODPOWIEDŹ 10. Staraj się jak najlepiej | wiesz się, jakich argumentów używa prze- 
rozplanować działania twojego awatara i jego | ciwnik i jaką mają one wartość punktową. 
współpracowników. W ciągu jednej pory | Druga tura przebiega w ten sam sposób. 
możesz podejmować tylko jedną operację. | z tą różnicą, że łatwiej jest dostosować stra- | 
Partnerzy twojej postaci mają najczęściej za- | tegię prowadzenia rozmowy. Całą dyskusję 
jęta jedną część dnia, kiedy oddają się wła- | wygrywa ta strona, która zgromadzi odpo- 
snym sprawom, i wtedy nie można im niczego | wiednią liczbę punktów określoną na po- | ugrupowaniach. Wtedy też będziesz mógł 
zaplanować. Tego problemu nie ma awatar, | czątku rozgrywki. obejrzeć układy w gwiazdach przeciwników 
który poświęca cały swój dzień na pracę ku | PODPOWIEDŹ 15. Jeśli udało ci się poko- | i tę wiedzę wykorzystać na przykład do prze- 
chwale jedynej słusznej partii. nać oponenta wynikiem sporo wykracza chwycenia watpiącego w słuszność partii 
PODPOWIEDŹ 11. Aby jak najefektywniej | cym poza wymagany próg, możesz otrzy: | współpracownika. Inne czynności, jakie są do- 
wykorzystać czas współpracowników, możesz | mać dodatkową premię. Na przykład prze- | stępne w tym oknie, to wyrzucenie jednej 
przestawić im czas, który mają zajęty dla sie- | kroczenie progu o 10% podczas werbowania | postaci z partii, wzmocnienie przekonania do 
bie. Tę opcję umieszczono w oknie siedziby | postaci może spowodować wzrost zdecydo- | słuszności działania w ugrupowniu lub przenie- 
(prawy górny przycisk budynku, koło zegara). | wania postaci o 20%. Jednak uważaj, bo jest | sienie domu współpracownika w inne miejsce. 
PODPOWIEDŹ 12. Przeprowadzanie roz- | to broń obosieczna. Poniesienie porażki ma | Pozwoli to na ukrycie człowieka przed ataka- 
mów to jeden z najtrudniejszych elementów | negatywny wpływ na twoją postać. | mi przeciwnych partii. 

gry. Warto jest zapisać stan gry przed roz- | Pamiętaj, że nie musisz brać udziału w PODPOWIEDŹ 20. Rez na trzy dni otrzymu- 
poczęciem konfrontacji, aby w przypadku po- | każdej rozmowie. Komputer może prepro- | jesz ranking ugrupowań działających w da- 
rażki mieć kolejną szansę. Dyskusja jest po- | wadzić ją sam, ale wtedy nie masz najmniej- | nym mieście. Ekran władzy pokazuje łączne 
dzielona na dwie części, każda po cztery run- | szego wpływu na wynik. Ta opcja przyda się | poparcie, ideologię partii oraz posiadane za- 
dy. W ciągu jednej rundy wysuwasz jeden jw późniejszym etapie gry, kiedy twoja po- | soby. Znajdziesz tu także informacje o zna- 
argument „zakupiony” za przydzielone punk- | stać będzie miała większe doświadczenie. | nych członkach konkurencyjnych frakcji. MUR 


| duje się zawsze przywódca, a ramiona 
gwiazdy pokazują najbliższych współpra- 
| cowników. Kolor ramienia i tła portretu po- 
staci wskazuje ideologię. Odległość obrazka 
od centrum odzwierciedla stan kontaktów 
pomiędzy liderem a postacią. Zbyt długie 
oddalenie postaci od centrum może się skoń- 
czyć odejściem twojego współpracownika. 
PODPOWIEDŹ 19. Z czasem zdobędziesz 
dodatkowe informacje o konkurencyjnych 


Rozmowa 


| 


Mapa miasta daje ci dobry przegląd sytuacji. Kolory obszarów przedstawiają Właśnie udało się wygrać dyskusję. Czasem warto dużo zainwestować w jeden 
zasoby. Widać też ważne postacie oraz poparcie dla partii działających w mieście. _ argument, zwłaszcza jeśli próg do pokonania nie jest zbyt wysoki. 
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Poradnik Tron 2.0 


Podręcznik budowy komputera 


Tron 2.0 


Gra jest bez wątpienia nietuzinkowa. Przed tobą 
shooter, ale nietypowy. Na szczęście zamieszczone 
poniżej porady powinny pomóc ci w rozgryzieniu 
tej z pozoru nieprzystępnej gry. 


Porady ogólne 


dostępne samouczki. 


możesz spotkać neutralne programy, 
ostrożnie używaj broni dystansowej. Jeżeli 
zauważysz nad postacią żółtą ikonę z literą 


„i”, staraj się za wszelką cenę ją chronić. | 
Z chwilą śmierci potencjalnego informatora | 
następuje restart systemu (tego z Trona, | 


a nie twojego) i kończysz grę. 


PODPOWIEDŹ 3. Po śmierci wroga przy- | 


swajaj to, co po nim zostało. Odzyskasz 
trochę zdrowia i energii, a czasami także in- 


ne przydatne rzeczy. Należy to robić szyb- | 


ko, zanim energia przeciwnika zniknie. 
PODPOWIEDŹ 4. Za pomocą wiszących tu 
i ówdzie w powietrzu pomarańczowych kul 
możesz podreperować zdrowie. Błękitne i zie- 
lone gwarantują przypływ energii. Niestety, 
każda z nich ma ograniczoną pojemność. 
PODPOWIEDŹ 5. Energię uzupełniasz tak- 
że w basenach (energy pool). 
PODPOWIEDŹ 6. Często spotkasz się z ko- 
lorowymi obiektami zamkniętymi w przeźro- 
czystych sześcianach. Zielone to e-maile, 
dzięki nim dowiesz się ciekawych rzeczy. 
Czerwone to podprocedury (subroutines). 


U 


PODPOWIEDŹ 4. Z tych kul czerpiesz zasoby. Z czerwonej cenne zdrowie, 


a z błękitnej — jeszcze cenniejszą energię. 


| służą one do ulepszania postaci. Zwracaj 
| uwagę na wyświetlane informacje o nich. Je- 
PODPOWIEDŹ 1. Przejdź przez wszystkie | 
/ jej ponownie oznacza niepotrzebną stratę 
PODPOWIEDŹ 2. W miejscach, w których | 


żeli już masz taką lub lepszą, to zgrywanie 


energii. Niebieski to pozwolenia (permis- 
sions). Potrzebne są one do otwierania nie- 
dostępnych przejść tudzież do uzyskiwania 
dostępu do danych. Za każdym razem 
sprawdź, czy już nie masz takiej samej. Mo- 
żesz to zrobić, obserwując okrąg na środku 
ekranu, pokazujący te, które już masz, i po- 
równując go z podobnym okręgiem przy 
opisie danego pozwolenia. 

PODPOWIEDŹ 7. Często zachowuj stan 
gry. Szczególnie gdy zbliżasz się do jakie- 
goś ważnego miejsca. Podczas wyścigów 
nie możesz w ogóle zapisywać gry. 
PODPOWIEDŹ 8. Oglądaj pliki pomocy. 
W Tron 2.0 znajduje się mnóstwo technicz- 
nych określeń i lepiej obejrzeć obrazek, niż 
błądzić bez sensu. 


Postać 


Tron 2.0 nie jest komputerową grą 
fabularną, ale FPS-em. Pomimo tego od po- 
prawnej konfiguracji programu, którym kie- 
rujesz, w dużej mierze zależą sukces i tem- 
po, w jakim pokonasz wszelkie przeciwno- 
ści losu. 
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| PODPOWIEDŹ 9. Dostęp do ekranu posta- 


ci uzyskasz, wciskając Fi. Najważniejsze in- 
formacje, które zobaczysz, to pięć podsta- 
wowych cech twojej postaci. 

PODPOWIEDŹ 10. Health to Zdrowie. Gdy 


| spadnie do zera — kończysz grę. 


PODPOWIEDŹ 11. Energy to po prostu 
Energia potrzebna prawie do wszystkiego, 
a w szczególności do wykorzystywania za- 


| awansowanych broni. 


PODPOWIEDŹ 12. Weapon Efficiency 
— Skuteczność broni. Nic dodać, nic ująć. 
PODPOWIEDŹ 13. Transfer Rate — Pręd- 
kość transferu. Od wysokości tej cechy za- 
leży jak szybko możesz zgrywać dane. Jest 
ona o tyle ważna, że podczas zgrywania nie 
możesz się oddalić od obiektu, z którego 
transferujesz, a w każdej chwili możesz zo- 
stać zaatakowany. 

PODPOWIEDŹ 14. Processor to Procesor. 
Im ta cecha jest wyższa, tym szybciej bę: 
dziesz mógł się pozbyć infekcji oraz za- 


, adaptować obce ulepszenia. 


PODPOWIEDŹ 15. Nad paskiem symbolizu- 
jacym zdrowie widzisz numer swojej wersji. 
Zmienia się on na wyższy poprzez zbieranie 


| pomarańczowych sześciokątów. Za każdy peł 
| ny numer wersji dostajesz nowe punkty na 


modyfikację każdej z pięciu wymienionych 


PODPOWIEDŹ 8. System plików pomocy ułatwi ci zrozumienie nietypowego 
środowiska tego shootera rozgrywającego się w wirtualnej rzeczywistości. 


cech. Podczas gry numer jest wyświetlany 
w lewym górnym rogu. Poniżej widać 


liczbę zebranych sześciokątów oraz ile ich do- | 
stępnych jest na danym poziomie. Najczęściej | 


będziesz miał wystarczająco dużo czasu na 
dokładne zwiedzanie mapy, opłaca się więc 
trochę zwolnić i zebrać wszystkie upgrade'y. 
Po prostu będziesz miał mocniejszą postać. 
Na ekranie postaci znajdują się również 
okrąg oraz trzy samoczymnie znikające pola. 
PODPOWIEDŹ 16. Trzy pola to miejsca, 
w których przechowujesz podprocedury. 
PODPOWIEDŹ 17. Na okręgu znajdują się 
wolne pola. Są to miejsca, w których bę- 
dziesz umieszczał ulepszenia. Od chwili 
włożenia podprocedury w slot dysponujesz 
jej właściwościami. 
Podprocedury 
Podprocedury są ulepszeniami pomagają: 


cymi w rozwijaniu postaci. Dzielą się one na 
trzy kategorie. 


PODPOWIEDŹ 18, Combat, czyli Bojowe. 


Po prostu broń. 
PODPOWIEDZ 19. Defence, czyli Obron- 


ne. To części zbroi i ulepszenia zapobiega- | 


jace infekcji wirusowej. 

PODPOWIEDŹ 20. Utility — Użytkowe. 
Najszersza kategoria. W jej skład wchodzą 
wszystkie inne podprocedury. 


Ofensywne podprocedury 
Podzielone są na cztery grupy. 
PODPOWIEDŹ 21. Dyski są rodzajami 
broni dystansowej. Przy odrobinie wyczucia 
i wprawy można odbijać nimi pociski. 
PODPOWIEDŹ 22. Po rzuceniu dyskiem 


możesz się ruszać i tym samym nakierować | 


wracającą broń na przeciwnika. 

Primitive disc — Podstawowa broń. Nie zu- 
żywa energii. 

Sequencer — Broń pozwalająca na odpalenie 


kilku pocisków jednocześnie. Dobra, gdy wal- | 


czysz z większą grupą przeciwników na otwar- 
tych przestrzeniach. W warunkach, gdy niecel- 


PODPOWIEDŹ 24. Większość broni ma swoje odpowiedniki w innych strzelaninach 
FPP. Na przykład LOL to tronowy odpowiednik snajperki. 


pluwy i giwery 


Primitive disc Sequencer 


Suffusion 


Blaster 


Drunken Dims 


| nie rzucony dysk nie ma się o co odbić, rzut 
następny może zapobiec tragedii. 

Cluster — Wybucha po trafieniu wroga, ra- 
żąc przy okazji wszystkich obok. Eksplozję 
można wywołać także drugim przyciskiem 
| myszy. 

| PODPOWIEDŹ 23. Broń do walki wręcz 


wymaga ostrożnego działania. Używaj wy- | 


łącznie, gdy jesteś w zwarciu albo gdy uda- 
ło ci się zaskoczyć przeciwnika. 
Rod primitive — Podstawowa broń. Nie zu- 
żywa energii. 
| Suffusion — Mocniejsza spluwa. Po dłuż- 
szym przytrzymaniu fire dwukrotnie zwięk- 
| sza siłę ataku. Najbliższym jej odpowiedni- 
kiem z innych gier jest shotgun. 
LOL — Broń na daleki dystans. Coś jak snaj- 
| perka. 
PODPOWIEDŹ 24. Broń obszarowa nie- 
stety nada się tylko na średni dystans. 
Ball primitive — Działa jak granat albo mina. 
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Ball primitive 


Energy Claw 


Tron 2.0 


Cluster 


Ball launcher 


Prankster Bit 


Ball launcher — Większy zasięg, ale trudno 
przewidzieć trajektorię lotu pocisku. 
Drunken Dims — Wystrzeliwuje kilka poci- 
sków jednocześnie. Jest w stanie zniszczyć 
kilku wrogów. 

PODPOWIEDZ 25. Ostatnia grupa broni 
ma różne przeznaczenie. Ich dobre i słabe 
strony najlepiej poznać doświadczalnie. 
Blaster — Coś jak pistolet automatyczny 
o niewielkiej sile. 

Energy Claw — Mały zasięg. Przeciwnik tra- 
fiony tą bronią traci zdrowie i energię, któ- 
re przepływają na ciebie. 


| Prankster Bit — Potężna broń. Wciąga wro- 


gie programy w energetyczny wir. 


Defensywne podprocedury 
PODPOWIEDŹ 26. Zbroje są podzielone 


| na grupy symbolizujące części ciała, które 
| chronią. Najlepiej inwestować w ochronę 


tułowia i głowy. 


PODPOWIEDŹ 32. Aby wyleczyć dane ulepszenie, musisz je włożyć 
w odpowiednie miejsce na ekranie postaci (okrąg). 


Poradnik 


Tron 2.0 
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PODPOWIEDŹ 27. Bardzo ważnym ulep- 
szeniem postaci jest Viral Shield. Zmniejsza 
ona ryzyko zawirusowania twojej postaci. 
Inwestuj w nią jak najszybciej. 


Użytkowe podprocedury 
PODPOWIEDŹ 28. Ulepszenia użytkowe 
to różnorodne dopalacze twojej postaci. Ich 
przydatność jest różna w zależności od sty- 
lu gry i miejsca, w którym się aktualnie 
znajdujesz. 

Virus Scan — Informuje o obecności wirusa 
w transferowanych danych. W wersji gold 
automatycznie dezaktywuje wirusa. 
Profiler — Bardzo przydatny. Pokazuje, 
z kim masz do czynienia, stan zdrowia 
wroga lub NPC-a oraz wyposażenie. 
Y-Amp — Pozwala wyżej skakać. 
Megahurtz — Zwiększa liczbę obrażeń za- 
dawanych przez wszystkie rodzaje broni. 
Power Block — Pozwala na konwertowanie 
odbijanych dysków w energię rażącą wroga. 
Triangulate — Pozwala używać zdolności 
zbliżenia (zoom) w każdej chwili. 

Corrode — Powoduje „korozję” trafionego 
programu, zwiększając obrażenia. 

Fuzzy Signature — Używając tego ulepsze- 
nia, chodzisz cicho. Bardzo przydatne przy 
próbach zaskoczenia przeciwnika. 
Primitive Charge — Zwiększa obrażenia za- 
dawane z prymitywnych typów broni. 
PODPOWIEDŹ 29. Ulepszenia występują 
w trzech wersjach: alfa, beta oraz gold. Ja- 
ko ogólną zasadę można przyjąć, że wersje 
gold wszystkich podprocedur są najlepsze. 
Zajmują one najmniej miejsca w systemie 
i są najbardziej efektywne. Wyjątkiem mogą 
być specyficzne sytuacje, kiedy nie będziesz 
w stanie umieścić danego ulepszenia w slo- 
tach. Inny przypadek, to sytuacja, gdy nie 
dysponujesz dużą ilością energii i nie opła- 
ca ci się korzystać z niektórych typów bro- 
ni. Zaawansowane spluwy wymagają więk- 
szych ilości energii, a lepiej już się pomęczyć 
za pomocą słabszej wersji broni, niż oddać 
kilka strzałów i zostać na placu boju z naj- 
słabszym sprzętem. W końcu nie każdy strzał 
trafia w cel. 


Allan. Ojciec Jeta. 

W zasadzie to ten 

do wirtualnego świata, 
zamiast swego syna. 


Główny bohater Jet. 
Zdolny informatyk, 
który został 
przeniesiony 

do wnętrza komputera. 


PODPOWIEDŹ 35. Podczas wyścigów daj się wyżyć przeciwnikom. Zajmij się ostatnim wrogiem. 


PODPOWIEDŹ 30. Rekonfigurację posta- 
ci możesz zrobić w każdej chwili. Wejście 
na ekran bohatera jest równoznaczne 
z zatrzymaniem gry. 

PODPOWIEDŹ 31. Czasami natkniesz się 
na niezrozumiałą podprocedurę. Aby uczy- 
nić ją zdatną do użytku, musisz ją przepor- 
tować na własny system. Dokonać tego 
możesz na ekranie postaci poprzez umiesz- 
czenie obcej podprocedury w okręgu znaj- 
dującym się pomiędzy ulepszeniami ofen- 
sywnymi a defensywnymi. Proces zacznie 
się po powrocie do gry. 


Wirusy 

PODPOWIEDZ 32. Programy ze zgniło- 
zieloną poświatą są zawirusowane. Ataki 
z ich strony mogą przenieś infekcję na inne 
aplikacje. Jeżeli zostaniesz zawirusowany, 
gra poinformuje cię o tym. W takiej sytuacji 
musisz działać szybko. Na ekranie postaci 
znajduje się okrąg, do którego należy wło- 
żyć zarażoną podprocedurę. Umiejscowio- 
ny jest on pomiędzy ulepszeniami ofensyw- 
nymi a użytkowymi. Jeżeli nie jesteś zaan- 
gażowany w walkę, dobrze byłoby 
pousuwać chwilowo ulepszenia sąsiadujące 
z zarażonymi. Wirus potrafi się przenosić 


14a3a, Ten właśnie 
programik przeniósł 
Jeta do wnętrza 
komputera i jego 
wirtualnego świata. 


|-no. Stary program, 
który zagubił się 

w systemie. Potrafi 
pomóc w dostępie 

do nieosiągalnych lokacji. 
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z zastraszającą prędkością. Uzdrawianie 
chorej podprocedury zacznie się po przej- 
ściu do właściwej gry. Po zakończeniu ope- 
racji zostaniesz poinformowany. 


Wyścigi świetlne 

PODPOWIEDŹ 33. Co jakiś czas będziesz 
zmuszony do uczestniczenia w wyścigach. 
Każdy z uczestników porusza się po arenie 
na świetlnym skuterze, Pojazdy zostawiają 
za sobą ślady. Zasady są proste. Musisz zo- 
stać jako jedyny na planszy. Aby tego do- 
konać, trzeba zmusić innych zawodników do 
przejechania przez ślad po skuterze albo do 
rozbicia się o bandę. Na arenie znajdują się 
różne power upy. Należy korzystać z nich 
mądrze, Jako że wyścigi są bardzo szybkie, 
nie opłaca się chować ich na później, tylko 
odpalać przy każdej racjonalnej okazji. 
PODPOWIEDŹ 34. Plansza nie jest jedno- 
lita. Czerwone obszary zwalniają pojazd, 
zaś zielone przyspieszają, Weź to pod uwa- 
gę w szczególności przy zakrętach. 
PODPOWIEDZ 35. Jeżeli zobaczysz, że 
inni zawodnicy „walczą” ze sobą, to zacze- 
kaj w bezpiecznej odległości i obejrzyj wy- 
nik starcia. Nigdzie nie jest powiedziane, że 
to ty musisz ich wykończyć. Em 


Thorne. Siewca 
wirusowej zarazy, 

czyli twój potężny 
przeciwnik. Walka z nim 
jest widowiskowa. 


Byte. Ulepszona wersja 
Bita z oryginalnego 
filmu Tron. To bardzo 
cenny sojusznik 

w czasie rozgrywki. 


Jarosław Chrostowski 


Arena onlin 


Finał polskich eliminacji World Cyber Games pokazał, że grono graczy sieciowych w naszym kraju to całkiem spora grupa 
fascynatów. O tym, że gry online są faktycznie sportem, równie dobitnie przekonywała publiczność StarCrafta. Takiej widowni może pozaz- 
drościć niejeden „prawdziwy” sport. Mieliśmy więc na naszym WCG wszystko to, o co w e-sporcie chodzi: walkę fair, ludzkie dramaty, wi- 
waty publiczności. Czy będzie co świętować w Seulu? Przekonamy się w połowie października. 
Powoli w naszym dziale zaczynamy odchodzić od prezentowania sposobów pozwalających graczom 
i na „posmakowanie” świata e-sportu, takich jak prezentacja filmów, opisywanie metod odtwarzania dem Seul w pigułce 
czy uczestniczenia w relacjach transmitowanych za pośrednictwem wirtualnej telewizji (choć dzisiaj znaj- 
dziesz między innymi wywiad z twórcą polskiego internetowego radia zajmującego się e-sportem). s wa 
Nadchodzi czas na praktykę, więcej relacji z imprez, więcej komentarzy graczy, więcej rad i omówień nie. W rywalizacji wzięło udział 2161 osób: 
meczów. Na razie zaczynamy skromnie relacjami z turniejów i komentarzami dotyczącymi popularnych > 
map w Counter Strike'u. Pamiętajcie: ten dział jest działem o Was, graczach. Liczymy, że za naszym po- RR SR ARCA: Kaca 
średnictwem podzielicie się nie tylko przeżyciami z imprez, ale także swoim doświadczeniem w grach. Warcraft III - 252 zawodników 
Zapraszamy do nowego kącika poświęconego grom RPG dla masowego odbiorcy (MMORPG). Unreal Tournament 2003 - 145 zawodników 
Zapraszamy także do lektury kolejnej porcji e-sportu w GameStarze. 


Ponad 2000 zawodników budzi szacunek i stawia WCG 
w gronie najbardziej licznych zawodów sportowych 
w Polsce. Ponadto wielce wymowną i świadczącą 
o rosnącym prestiżu e-sportu w Polsce informacją jest 
list sekretarza stanu Marka Ungiera, w którym informu- 
je on o objęciu polskich finałów WCG 2003 honorowym 
patronatem przez Prezydenta Rzeczypospolitej Pol- 
skiej Aleksandra Kwaśniewskiego. Oto fragment tego 
listu: | 


„Dobrze się stało, że w tej pasjonującej i jedynej świa- 
towej rywalizacji w grach komputerowych, pośród za- | 
wodników z ponad 50 krajów nie zabraknie również na- 
szych kandydatów do rozgrywek w Seulu, gdzie 500 naj- 
lepszych finalistów ubiegać się będzie o tytuł mistrza 
świata w grach emocjonujących miliony internautów". 


Czyż nie jest ironiczne, że e-sport jest już dostrzegany 
nawet przez urząd prezydenta, a wciąż jeszcze nie przez 
rodzimą branżę gier komputerowych? 
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Najnowszy mappack dla 


Świat modów 
Mi do gier powstają co chwilę, rzadko jednak zdarzają się 
| jakieś większe wydarzenia w tej dziedzinie. Miłośnicy 
„realistycznych” dodatków fanowskich nie mogą narzekać, 
niezależnie od tego, czy wolą Quake Ill Arena czy Unreal 
Tournamenta 2003. 
Do tego pierwszego pojawił się Urban Terror 3. To uaktualnienie 
zostało przygotowane przez grupę Silicon Ice Development 
w czasie aż siedmiu miesięcy, przy współpracy 300 graczy. 
Maleństwo (waży 322 MB) jest do pobrania ze strony 
http://www. urbanterror.net/, Powody do radości mieli także 
zwolennicy UT2003. Światło dzienne ujrzał tu pierwszy 
„fealistyczny” mod o nazwie Frag Ops (znajdziesz go pod 
adresem http://www.frag-ops.com/), będący odpowiednikiem 
popularnego na starym UT moda Tactical Ops. Mod przypomina 
swój pierwowzór: ważna jest walka drużynowa, a mapy są 
dzielone na rundy — ich wygranie dostarcza drużynie środków 
na zakup broni i wyposażenia; można przenosić maksymalnie 
trzy typy broni i tak dalej. Planowane są nowe rodzaje 
rozgrywek, na przykład gdy w Dual Bomb Objective jedna 
drużyna traci bombę, druga może ją przejąć i następuje 
zamiana ról: zespół, który atakował, musi przejść do obrony. 


Kolejna 


lete Professional League. Nadzieja 
wirtualna arena 


tym większa, że w środowisku gra- 


Zwiększa się liczba miejsc, w któ- 
rych gracze mogą rywalizować 
w grach. Jedną z nowych aren jest 
Global Gaming League (GGL), 
przez wielu postrzegany jako istot- 
ny w przyszłości rywal Cyberath- 


czy CPL ostatnio nie cieszy się spe- 
cjalnie dobrą opinią ze względu na 
dobór gier na ostatnich imprezach, 
narzucanie ustawień graficznych, 
niejasności w traktowaniu zawodni- 
ków oraz słabą pulę nagród. GGL 
obiecuje zaś nie tylko promować 
zwycięzców, ale i umożliwiać im 
zainkasowanie sporej górki zielo- 
nych. Jednym z ostatnich turnie- 
jów GGL był rozegrany w połowie 
września 2003 Gravity Games, kie- 
dy to rywalizowano w UT2003 oraz 
— co z pewnością wielu ucieszy 


udostępnia ciekawe scenerie. Niestety, nie ma w nich zbyt wielu dobrych miejsc do ukrycia się i 


— w Q3A. Link dla zainteresowa- 
nych to: http://www.ggleague. 
com. Przy okazji: ilekroć odwie- 
dzamy tę stronę, z dużym rozba- 
wieniem zauważamy, że GGL wy- 
kazuje się godną podziwu gorliwo- 
ścią, wprowadzając do obiegu 
nowy termin: video sports (tv- 
-sports), a na dodatek... zastrzega- 
jac go jako znak towarowy. To się 
nazywa zapał! 


Domek dla 
warcraftowych dem 

Mamy w Polsce kolejny ciekawy 
serwis o charakterze e-sportowym. 
Tym razem postarali się gracze 
WarCrafta lll. Pod adresem 
http://cyklop.binet.com.pl/ znaj- 
dziesz stronę Replays.CyklOP.Info. 
Są to dema z meczów WarCraft ll 
Wadą serwisu jest to, że wymaga 
logowania i niestandardowej ob- 
sługi okien. 

| 


Replays.Cykl0P.Info 


UT2003 ma nowego TTM-a 


W powszechnej opinii graczy UT 
2003 trudno się gra w tę grę bez 
moda TTM, który czyni ją bar- 


GameStar Listopad 2003 


dziej „sportową” i przujazną dla 
oczu. Niedawno w ręce graczy od- 
dano jego kolejną wersję, tym ra- 
zem o numerze 2.3. Podobnie jak 
przy wcześniejszych publikac- 
jach, wprowadzono wiele mody- 
fikacji usprawniających działanie 
moda, głównie związanych z wy- 
świetlaniem tekstur. Dla statsia- 
rzy istotna informacja: od teraz 
rozgrzewka nie ma wpływu na 
wasze statystyki u Epika. Mod do 
pobrania z http://www.planetun- 
real.com/ttm). 


Łatanie 

amerykańskiej armii 
Ciesząca się coraz większym po- 
wodzeniem w Polsce America's Ar- 
my doczekała się łatki, która ma 
rozwiązać kłopoty z logowaniem, 
jakie występowały u niektórych 
graczy. Tego patcha pobierzesz ze 
strony: http://www.aafiles.com/fi- 
le. info? ID=18573. 


Mappack dla Tribes 2 


Europejska scena graczy 
w Tribes 2 przygotowała map- 
pack, który trafił już na więk- 
szość serwerów. Zawiera on spo- 
ro map, niestety większość ma 
charakterystyczne dla Tribes ła- 
godne zbocza. Znajdziesz go 
pod adresem http://www.euro- 
-tribesplayers.com/TL-MapPack_ 
v1oo.vl2-. 


a: 


Za pni 


Nowa rasa 
w World of WarCraft 


Na stronie internetowej Bliz- 
zard uraczył nas informacjami 
o nowej rasie, która zaludni 
Azeroth. Czerpiąc z WarCrafta 3, 
twórcy wprowadzili najwięk- 
szych sztywniaków tego świata, 
czyli undeadów. 

Gracze będą mogli wcielić się 
w członka grupy zwanej opusz- 
czeni, która oddzieliła się od 
władcy tych martwiaków. W grze 
będzie to ich główny przeciwnik. 

Dla wszystkich, lubiących odór 
rozkładu, nieumarli będą ideal- 
nym wyborem. 


Widać, że martwiaki za mało 
czasu spędzają na słońcu. 


. sa 


rojekty statków odpowiadają ci sami ludzie, którzy pracowali przy Sea Dogs. 


Kartaczem po sieci 
Wszyscy, którzy byli zawiedzeni 
brakiem trybu multiplayer w Pira- 
tes of the Carribean, mogą spró- 
bować swych sił w Pirates of the 
Burning Sea. Akcja tej gry ma 
miejsce w XVIII wieku. Opowia- 
dasz się po stronie jednego 
z trzech różnych państw — Fran- 
cji, Hiszpanii lub Anglii. Możesz 
też pozostać neutralnym albo za- 
kosztować pirackiego życia. Ko- 
twica zostanie podniesiona na po- 
czątku 2004 roku. 


Star Wars na oklep 

Studio developerskie Sony On- 
line Entertainment pracuje nad 
opcją dodania do Star Wars: Ga- 
laxies możliwości podróżowania 
na wierzchowcach. Nareszcie 
Banthy i Dewbacki przestaną być 
tylko elementem otoczenia. Dla 
wszystkich ceniących sobie 
szybsze środki transportu ma 
zostać wprowadzona modyfika- 


Project Entropia to gra MMORPG w bardzo dużej skali, rozgrywająca się w klimatach 


cja umożliwiająca posiadanie 
i korzystanie z pojazdów. 


Złodzieje haseł 
MindArk, twórcy Project Entropia, 
ostrzegają wszystkich graczy 
przed programem o nazwie PE-Tool, 
który jest wirusem mającym za za- 
danie udostępnić osobom niepo- 
wołanym login i hasła do ich gry 
online. 


Asheron's Call 2 - Fallen Kings jest ko- 
lejną grą umiejscowioną w świecie fanta- 
Sy. Jej akcja rozgrywa się wiele lat po 
wielkim magicznym kataklizmie, kiedy 
pozostałe przy życiu istoty wychodzą na 
powierzchnię, aby zacząć odbudowywać 
swój świat. c 

Rozpoczynając grę, masz do wyboru jed- 
ną z trzech ras: ludzi, tumeroków 
- humanoidalne koty, bardzo inteligent- 
ne i mocno związane z naturą, oraz lu- 
gian — wielkie, honorowe istoty, przypo- 
minające nieco golemy. Przy tworzeniu 
postaci nie wybierasz profesji ani umie- 
jętności. Zdobywasz je wraz z doświad- 
czeniem, a zdolności magiczne możesz 
rozwijać na równi z bojowymi. Z czasem 
można osiągnąć profesje zaawansowa- 
ne, takie jak alchemik czy elementalista. 
Do zwiedzenia przygotowano trzy wielkie 
kontynenty, których eksploracja może 


zająć długie tygodnie. uoszzzzzzzzy 


Niskopoziomowym po- 
staciom nie zaleca się 
odwiedzania niektórych 
miejsc ze względu na 
obszary PvP, gdzie ta- 
two jest dostać po gło- 
wie. 

Politycznie świat Ashe- 
ron's Call 2 jest podzie- 
lony na królestwa: Sha- 
dow, Order, Dominion 
i Neutral. Wszyscy gra- 
cze rozpoczynają z przy- 
należnością do tego ostat- 
niego, ale po osiągnięciu 


g 


10 poziomu można wybrać, do której do- 
meny chcesz dołączyć. 

Warto dodać, że gra jest co miesiąc uzu- 
petniana nowymi przedmiotami, zada-- 
niami i miejscem. W najnowszym patchu 
ma się pojawić dodatkowy, czwarty kon- 
tynent. Dla wszystkich, którzy chcą spró- 
bować swych sił w Asheron's Call 2, zo- 
stał uruchomiony darmowy 15-dniowy 
trial gry. Jest on do pobrania ze strony: 
http://www.microsoft.com/games/ac2/ 
default.asp 


Dziwne budynki to codzienny widok w Asheron's Call 2. 
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Emocje, owacje i koreańskie dziewczyny 


Polskie fina 
World Cyber G 


Takich emocji i takiej publiki jeszcze w polskim e-sporcie 
nie widzieliśmy. Było ostro, a fragi leciały bez litości. 


chwili, gdy powstawały, 

World Cyber Games było 
zaledwie drugą poważną imprezą 
e-sportową na świecie, po słyn- 
nym CPL. Z roku na rok organizo- 
wane przez firmę Samsung przed- 
sięwzięcie zdobywało coraz więk- 
sze uznanie i obecnie uchodzi za 
nieformalne mistrzostwa świata 
w grach komputerowych. Polskie 
finały odbyły się 6 września br. 
w Warszawie w hali EXPO XXI 
wieku. Miały wyłonić najlepszych 
graczy w grach: Counter Strike, 
Unreal Tournament 2003, Star- 
Craft oraz WarCraft III. Przyjęto 
dwuetapowy sposób rozgrywek. 
Część pierwsza odbyła się w In- 
ternecie. Grupa najlepszych, wy- 
łonionych w rozgrywkach online, 
graczy spotkała się później 
„fa żywo” w Warszawie, rywali- 
zując o to, komu w udziale 
przypadnie wyjazd do Korei. 


Twarzą w twarz 
Dla zawodników impreza zaczęła 
się już około dziesiątej, kiedy 
wpuszczono ich do wnętrza hali. 
Kibice pojawili się godzinę póź- 
niej, był więc czas, aby przygoto- 
wać stanowiska. Spore obawy 
przed imprezą — zwłaszcza wśród 
graczy UT 2003 — budził sprzęt, na 
którym miały się toczyć mecze. Na 
szczęście, okazało się, że i kompu- 
tery, i monitory LCD znakomicie 
się sprawdziły i wbrew obawom 
nawet tak wymagająca gra, jak UT 
2003 działała bez problemów. Roz- 
czarowali się ci, którzy nie przy 
nieśli własnych myszy i klawiatur 
— dołączane standardowo do ze- 
stawów były nieporęczne i z nie- 
jednego stanowiska dawało się 
usłyszeć głośne: „Co tu robi kla- 
wiatura od laptopa???". 

Główna arena została wzniesio- 
na pośrodku hali, na planie kwa- 


Rozmowa z Krzysztofem „sYs[DUNE)” Czerwińskim - zwycięzcą 
polskich eliminacji WCG w StarCrafcie. 


G$: W czym widzisz główne przyczyny 
swojego sukcesu na WCG? 

sYs(DUNEJ: Oczywiście, najważniejszy 
był trening. Tydzień przed WCG miałem 
rozgrywki TLT, więc na dobrą sprawę na 
przygotowanie się do WCG miałem zale- 
dwie 7 dni, w czasie których gratem 
około 5-6 godzin dziennie. Poza tym 
w czasie zawodów nie poddałem się pre- 
sji towarzyszącej zawsze takim impre- 
zom. Do tego odrobina szczęścia... 

GS: Co było w twojej taktyce, że nie byli 
wstanie się jej przeciwstawić inni gracze? 
SYs[DUNE): Zawsze starałem się grać 
nieszablonowo, nieustannie zaskakując 
swoich przeciwników i prawdopodobnie 
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to miało największy wpływ na wyniki. Na 
przykład rzadko się zdarza widzieć 
w meczach Protoss vs Protoss carriery 
zaledwie po kilkunastu innych jednost- 
kach, jak miało to miejsce w mojej 
pierwszej grze przeciw Dunajowi. 

65: Mieliście wspaniałą, choć dość hała- 
śliwą publiczność. Pomagała w rozgryw- 
kach czy też hałas przeszkadzał? 
sYs[DUNE]: Publiczność była naprawdę 
wspaniała. Co do hałasu, to jakikolwiek 
by był, pomocny raczej być nie może. 
Jednak niewiele może się równać z wra- 
żeniem, jakie na człowieku robi kilkuset 
ludzi wiwatujących po tym, jak celnie 
rzuci się storma... 


Pierwsze mecze rozgrywano jeszcze przed wejściem kibiców na salę. 


dratu. Cztery projektory rzucały 
obraz z komputerów graczy na 
duże ekrany rozmieszczone po 
jednym z każdej strony areny, 
piaty telebim z tyłu sali, przy ką 
ciku prasowym, służył głównie do 
prezentowania wywiadów prze- 
prowadzanych „na żywo” z gra- 
czami. Rozwiązanie to miało wa- 
dy i zalety. Zaletą była możliwość 
oglądania co najmniej jednego 
meczu w każdej z rozgrywanych 
gier, wadą — brak dźwięków z gry 
i komentarza sprawozdawcy. Go- 
rzej z zawodnikami, gdyż huczne 
wywiady na telebimie „praso- 
wym” i głośna muzyka przy oka- 
zji relacji z kącika prasowego mo- 
gły dekoncentrować tych, którzy 
akurat rozgrywali mecze. Było to 
widać zwłaszcza w czasie roz- 
grywek w UT 2003, który jako 
jedyny wymaga precyzyjnego 
odliczania czasów respawnów 
poszczególnych przedmiotów 
i broni. Jak się odlicza, gdy przez 
słuchawki słychać nie dość, że 
gwar publiczności, to jeszcze 
prowadzącego krzyczącego nie 
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wiedzieć dlaczego „luuuubicie 
go?", pisać nie trzeba. Trudno 
jednak o usterki mieć pretensje 
do organizatorów, wynikają one 
bardziej z faktu wykorzystywania 
budynków nieprzystosowanych 
do imprez e-sportowych niż 
z braku chęci. 


Takiej publiki 

jeszcze nie było! 
Rewelacyjnie zaprezentowała się 
publiczność StarCrafta. Tłumy 
przed telebimem w krótkim cza- 
sie doprowadziły do opróżnienia 
z krzeseł widowni WarCrafta 
i Unreala. Wyobraź to sobie: kil- 
kuset ludzi (na oko grubo ponad 
pół tysiąca) śledzących przebieg 
meczu i żywiołowo reagujących 
na efektowne zagrania. Oklaski, 
okrzyki, gwizdy, trąbki — atmo- 
sfera, jakiej nie uświadczy się na 
niejednym meczu piłkarskim czy 
żużlowym. Obserwując kibiców 
StarCrafta, trudno nie oprzeć się 
wrażeniu, że ma się do czynienia 
z ludźmi, którzy kibicowanie 
sportowej rywalizacji pojmują 


Widownia 


tak jak pojmowało się je za daw- 
nych czasów: jako okazję nie do 
wyżycia, ale do przeżycia emo- 
cji dostarczanych przez zawod- 
ników. W konfrontacji ze starcra- 
ftowcami nawet Counter Strike 
wypadł blado: widownia była 
mniejsza, na dodatek reagująca 
niemrawo. Liczbę widzów zainte- 
resowanych W3 i UT 2003 pomiń- 
my litościwie milczeniem. 


Emocje sięgały zenitu 
Niespodzianką dla miłośników 
Counter Strike'a było zwycięstwo 
klanu Spec.Ster. Po emocjonują 
cym meczu pokonali faworyta 
imprezy, zwycięzcę sprzed roku, 
klan Aristocracy. Pikanterii spra- 
wie dodawał fakt, że Spec.Ster 
przegrał chwilę wcześniej mecz 
z Aristocracy na de_nuke (n:16, 
| runda 5:10, Il runda 6:6) i star- 
tował do meczu finałowego z lo- 
sers bracket, gdzie na mapie 
de_dust2 pokonał eSports * sYn- 
thesis 1610 (I runda 8:7, Il runda 
8:3). W finale Aristocracy musiał 
więc wygrać tylko jedną mapę, 
aby otworzyć przed sobą drzwi 
do Seulu. Spec.Ster na de_train 
wygrał jednak 16:6 i o wszyst- 
kim decydowała potyczka na 
de_dusta. W | rundzie Spec.Ster 
zmiażdżył Aristocracy 13:2 i choć 
w drugiej przegrał 3:9, to zalicz- 
ka z pierwszej rundy wystarczy- 
ła do wygrania meczu 16:11. 
Rywalizacja w StarCrafcie była 
gorąca. Zwycięzca sprzed roku, 
Fizban, odpadł już w pierwszych 
meczach. Tomson, jeden z fawo- 
rytów, podzielił jego los,widzia- 


Oto klasyfikacja końcowa 
w poszczególnych grach: 
StarCraft 

1. sYs(DUNE) 

2.  Macia 

3. jestem nikim 

4. _ Blackman 


WarCraft lil 

1. Krawiec 

2.  MegaTherion 
3.  Esseti 

4.  Amplitur 
Counter Strike 

1.  Spec.Ster 


2.  Aristocracy 
3. eSports * synthesis 


4. _ bodyGuard 

Unreal Tournament 2003 
1. ortho 

2. sYslbad 

3. de_nas 


4. dfplherett 

Szczegółowe drabinki przed- 
stawiające przebieg rozgry- 
wek w StarCrafcie i WarCraf- 
cie są dostępne pod adresa- 
mi [odpowiednio]: http://www. 
netwars.pl/wcg2003.html oraz 
http://www.netwars.pl/war 
2003wcg.html. 


ny przez wielu w roli zwycięzcy 
zaś Blackman, choć zaczął w nie- 
złym stylu, to przegrał z jestem 
nikim, spadł do losers bracket 
i nie był w stanie pokonać Maci. 
W finale między sYs(DUNE) 
a Macią powtórzyła się sytuacja 
z Counter Strike'a: startując 
z drabinki przegranych, Macia 
musiał wygrać dwa mecze. Wy- 
grał pierwszy i w ten sposób lo- 
sy tytułu zależały od ostatniej 
mapy. Tu jednak sYs(DUNE) nie 


Tak, tak było. Tłumy przed telebimem 


pozwolił sobie odebrać szansy. 
Wygrał mapę — i polskie elimina- 
cje WCG. Warto także podkreślić, 
że we wszystkich czterech grach, 
w finałach zawodnicy startujący 
z pozycji losers brackeł, wygry- 
wali pierwsze mapy, zatem o lo- 
sach tytułu rozstrzygała w każdej 
grze ostatnia mapa. 


Niemiło też było 

Niemiłym wydarzeniem imprezy 
był turniej Unreal Tournament 
2003. Z 16 zawodników, którzy 
mieli stawić się na turniej, aby 


Arena online 


śledzą przebieg meczu. 


walczyć o tytuły, zjawiła się nie- 
wiele ponad połowal!! W przypły- 
wie rozpaczy organizatorzy pol- 
skich eliminacji World Cyber Ga- 
mes zdecydowali się obsadzić 
brakujące miejsca graczami UT 
wybranymi z widowni. Cała sytu- 
acja sprawiała nader kuriozalne 
wrażenie. To przykre wydarzenie, 
w połączeniu z niewielką frekwen- 
cją kibiców Unreala Tournamenta 
2003 stawiają pod dużym zna- 
kiem zapytania sens organizowa- 
nia w przyszłym roku polskich 
eliminacji WCG w tej grze. 


Counter St 


Rozmowa z Piotrem „pitrek” Stańkiem, zawodnikiem klanu 
Spec.Ster — zwycięzcy w Counter Strike'u. 


65: Odniosłeś zwycięstwo w pięknym 


stylu. Spodziewane? 


1 _nerwowani, aczkolwiek adrenalinka by- 
ła. Ciężko było typować wynik, ale mie- 
liśmy nadzieję, że nasze treningi nie pój- 
dą na marne. 

GS: Najbardziej emocjonujący moment? 
pitrek: Końcówka na mapie de_dust2 
w drugim meczu finałowym z Arcy, gdzie 
musieliśmy wyrwać im zaledwie 3 rundy. 
Po dominacji w terro przyszło niepo- 
trzebne rozluźnienie i przeciwnik niebez- 
piecznie się do nas zbliżył. Na szczęście 
wzięliśmy się w garść i ostatecznie nie 
daliśmy się pobić. 


pitrek: Intensywnie się przygotowywa- 
liśmy i bardzo zależało nam na tryumfie 
- to chyba oczywiste. Po wygranej z Ar- 
cy na PG Challenge w Karlowych Wa- 
rach i zajęciu tam czwartego miejsca, 
dostaliśmy spory zastrzyk wiary w nasze 
siły i możliwości. To zwycięstwo rozluź- 
niło nas trochę i do kolejnej potyczki 
z Arcy nie podchodziliśmy już tak zde- 


65: Jak synchronizowaliście działania ze- 
społowe w hałasie, jaki panował na sali? 
pitrek: Hałas owszem, przeszkadzał, ale 
zgranie robiło swoje i dlatego nie było 
większych potknięć czy nieporozumień. 
Trochę pokrzykiwaliśmy do siebie, no 
i niezastąpione okazały się słuchawki 
z mikrofonem. 


ta. To trzeba było zobaczyć (i usłyszeć)... 
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2 |11”W DOWOLNEJ OPCJ 
A OTRZYMASZ DODATKOW 
5 NUMERÓW GAMESTARA 
Z NASZEGO ARCHIWUM: 


: ZANŃ (A PRENUMERATĘ | 


PRENUMERATĘ GAMESTARA MOŻNA ZAMÓWIĆ: 
* W INTERNECIE: WWW.GAMESTAR.PL/PRENUMERATA 

* TELEFONICZNIE: (22) 321 77 77 

* FAKSEM: (22) 321 80 80 


W ROCZNEJ PRENUMERACĄE 
NUMERÓW GAMESTARA 


„ ROCZNA PRENUMERATA 
(12 WYDAŃ) Z DVD-ROM 


_ ROCZNA PRENUMERATA 
12 WYDAŃ) Z €D-ROM 


_ PÓŁROCZNA PRENUMERATA 
6 WYDAŃ) Z DVD-ROM 


PÓŁROCZNA PRENUMERATA 
6 WYDAŃ) Z €D-ROM 80 zł 


ZAMÓW PRENUMERATĘ W INTERNECIE: 
WWW.GAMESTAR.PL/PRENUMERATA 


żgkkć 


Warunki prenumeraty: 


Prenumeratę GameStara można zamówić: 3. Kwotę za zamówioną prenumeratę należy wpłacić w dniu złożenia zamówienia, 
—w Internecie: www.gamestar.pl/prenumerata lub www.kiosk.idg.pl najpóźniej w dniu następnym na konto 
— pocztą elektroniczną: e-mail: prenumerata©idg.com.pl IDG Poland Mazowiecki Bank Spółdzielczy w Łomiankach, 
— faksem: (0-prefiks-22) 321 80 80 Filia nr 1, 80091059-91848-27001-50. 
— telefonicznie: (0-prefiks-22) 321 77 77 (Każde zamówienie potwierdzamy fakturą proforma). 
— wysyłając zamieszczony w numerze kupon 4. Przy wysyłce za granicę prosimy doliczyć do prenumeraty rocznej 
— u jednego z kolporterów kwotę 195,60 zł, a do półrocznej 97,80 zł. 
2. Przy płatności przelewem bankowym lub przekazem pocztowym można Prenumerata zagraniczna jest wysyłana listem zwykłym. 
posłużyć się drukiem wpłaty zamieszczonym w numerze. 5. Akceptujemy karty płatnicze. 


We wszystkich sprawach dotyczących prenumeraty i reklamacji prosimy kontaktować się z Działem Prenumeraty IDG Poland. 


! 04 WARSZĄWA 
MAZOWIECKI BANK SPórpalELGzY ŁOMIANKACH FILIA NR 1 


IDG POLAND SA 
UL. JORDANOWSKA 12 
04-204 WARSZAWA 


"niepotrzebne skreślić 


Polecenie przelewu / wpłata gotówkowa 
|| 


odbiorca: 
IDG POLAND SA 
UL. JORDANOWSKA 12 
04-204 WARSZAWA 


ię, nazwiska, zreswęłcjącepo 


Polecenie przelewu / wpłata gotówkowa 
Ę __ "niepotrzebne skreślić 


tut. prenumerata POW Komsiet 0d s 


Sprzęt 


W tym numerze prezentujemy sporo ciekawostek. Tematem przewodnim, który będzie się 
jeszcze przewijał przez kolejne wydania GameStara jest coraz bardziej popularna wizualna modyfikacja komputera. 
Wprowadzając naszych czytelników w to zagadnienie, przedstawiamy przegląd kilku obudów, które sprawią, że twój komputer 
stanie się jedyny i niepowtarzalny. W dziale krótkich testów polecamy testy dwóch najnowszych dżojstików Logitecha. 

Chcąc wprowadzić czytelników w świat wizualnej modyfikacji komputera, nie robimy tego bezcelowo. Już teraz możemy zdradzić, iż niedługo 
ogłosimy konkurs na najładniejszy, a raczej najbardziej oryginalny zmodyfikowany komputer. Do wygrania będą atrakcyjne nagrody, warto więc już 
pomyśleć o zmianie wyglądu komputera. Dla tych, którzy chcieliby upiększyć elektronicznego przyjaciela, a nie wiedzą jak to zrobić, w następnym 
numerze przedstawimy poradnik, jak i co zrobić, aby twój komputer z szarej puszki zmienił się w tryskające feerią barw monstrum. 


Okno na świat.. 142 
Przedstawiamy przegląd ośmiu obudów z zamontowanymi okienkami 


ukazującymi wnętrze naszego peceta. 


Dżojstiki OPO OM 145 
Dwa najnowsze dżojstiki Logitech to naprawdę ciekawa oferta zarówno 
dla bardziej (Extreme 30 Pro), jak i mniej wymagających użytkowników 
(Attack Ill). 


4184 
4.4 


PW LAB 


Testy sprzętu przygotowane 
we współpracy 
z PC World Komputer 


Edward Wawrzyniak | 


Konkurs sprzętowy 


Każdy z Czytelników może mieć 
wpływ na zawartość tego działu! 


Masz pomysł lub sugestię dotyczącą działu 
sprzętowego? Chciałbyś, abyśmy przeprowadzili 
test określonego sprzętu, komputerów lub akce- 
soriów? Chcesz, byśmy przetestowali najnowsze 
kierownice, dżojstiki czy procesory? Napisz na 
adres: GSprzetldidg.com.pl. Najciekawsze listy 
będą nagradzane wartościowymi prezentami. 


Pozdrawiamy 
Czekamy na następne pomysły! 


Wszystkie testy są przeprowadzane na kompu- 
terach wyprodukowanych przez firmę Age Com- 
puter. Informacje o firmie możesz uzyskać pod 
adresem: www.age.pl, pisząc: sklepfdage.pl lub 
odwiedzając salon firmowy we Wrocławiu przy 
ul. Jedności Narodowej 43/45a. 


Jeśli chcesz poznać szczegóły dotyczące naszej 
platformy testowej, pisz na adres : 
gsprzet(didg.com.pl 
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Antenka, digital, naklepka i każdy pozazdrości ci peceta 


Okno na świat 


Zastanawiasz się, co zrobić, aby szary komputer zmienił się w maszynę z filmów 


science fiction. Przeczytaj ten artykuł, a na pewno zmieni się oblicze twego blaszaka. 


dzieś obok biurka komputer pracuje 

Iw pocie czoła. Gdy zachwycasz się pięk- 
nymi widokami, jakimi raczy cię gra, pecet 
pokrywa się warstwą kurzu. Może to lekka 
przesada, jednak przeważnie zwracasz na 
niego uwagę tylko wtedy, gdy coś się zepsu- 
je lub gdy chcesz go zmodernizować. A być 
może warto byłoby go zmienić i pochwalić 
się czymś więcej niż tylko wysoką wydaj- 
nością PC, ale również oryginalnym wyglą- 
dem, który sprawi, że komputer stanie się 
ozdobą pokoju. 

Poniższy artykuł to krótki przewodnik 
po świecie wizualnej modyfikacji kompute- 
ra. Postaramy się opisać kilka obudów, któ- 
re możesz kupić wraz z wyciętymi okien- 
kami i innymi dodatkami. Wszystkie te ga- 
dżety sprawią, że twój komputer zmieni 
swe oblicze. 


Narzędzie pracy czy dzieło sztuki? 
Obudowa to sześcian zakrywający wnętrze 
komputera. Dlaczego jednak nie wydobyć na 
światło dzienne tego, co w niej najbardziej 
interesujące, czyli jej wnętrza? 

Bezsensowne jest w przypadku trzyczęś- 
ciowej obudowy pozbawianie jej ścianki 
bocznej. Co prawda dzięki temu odsłonisz 
wnętrze komputera, ale niestety doprowa- 
dzisz do zakurzenia poszczególnych podze- 
społów, a w efekcie do przepięcia lub też 
zmniejszenia wydajności zapchanego wenty- 
latora. Proponujemy rozwiązanie bardziej 
eleganckie. Zamiast zatem rozbierać obudo- 
wę, powinieneś kupić taką z wyciętym okien- 
kiem, w którym widać poszczególne podze- 
społy komputera (na przykład procesor i kar- 
tę graficzna). 


Okienko na świat 


Do naszego laboratorium trafiło osiem obu- 
dów. Podstawowe kryterium, jakie musiały 
spełniać, to zamontowane w ściance bocznej 
okienko lub przezroczysty materiał obudo- 
wy. tak jak w przypadku obudowy Minta. 
Kształty okien były różne: okrągłe, owalne, 
prostokątne i bardziej skomplikowane. Okna 
różniły się sposobem mocowania: za pomo- 
cą nitów, ewentualnie śrubek, kleju i przy- 
twierdzane za pomocą uszczelki. 


Najprostsza, a zarazem najmniej efektow- 
na jest metoda mocowania okienka za pomo- 
cą nitów lub śrubek. Jej główna zaleta to 
szybkość montażu, która wynika z faktu, iż 
okienko jest przymocowane tylko w kilku 
punktach, dodatkowo kształt szybki nie musi 
odpowiadać kształtowi otworu. 

Mocowanie za pomocą kleju również nie 
wymaga dopasowania szybki do wyciętego 
otworu. Montaż okienka jest bardzo prosty, 
wymaga jednak staranności i zwracania uwa- 
gi, aby klej był niewidoczny i podczas kleje- 
nia nie pobrudził szybki. 

Ostatni sposób mocowania okienka jest 
najbardziej pracochłonny, ale również naj- 
bardziej estetyczny. Okienko jest przymoco- 
wane do boku obudowy za pomocą uszczel- 
ki. Ze względu na to, iż uszczelka jest gruba, 
wyraźnie widać zarys wyciętego otworu. Nie- 
stety, aby móc poprawnie zamontować okien- 
ko, trzeba pamiętać o tym, by kształt szyby 
odpowiadał rozmiarom otworu pomniejszo- 
nym o kilka milimetrów. 


Cukier, słodkości i związek X 
Oczywiście, okienko to nie byłoby tak efek- 
towne bez odpowiedniego podświetlenia 
wnętrza obudowy. Obecnie na rynku do pod- 
świetlenia wnętrza obudowy najczęściej wy- 
korzystuje się lampy fluorescencujne (działa- 
jace na zasadzie zimnej katody). Można rów- 
nież spotkać popularne neonówki w różnych 
kolorach, które czasem mrugają w rutm słu- 
chanej muzyki. Liczba kolorów i rozmiarów 
lamp fluorescencyjnych jest duża. Musisz 
jednak pamiętać, aby wraz z lampą fluore- 
scencyjną kupić odpowiedni inwerter, który 
podłączasz do standardowego wyjścia zasi- 
lającego 12 V. 

Trend wizualnej modyfikacji komputera 
jest na tyle silny, że większość producentów 
zestawów chłodzących procesor ma w ofer- 
cie takie, które są wyposażone w świecące 
wentylatory. Najefektowniejsze są te, które 
rozkładają równomiernie oświetlenie na ca- 
tej powierzchni wentylatora. Oczywiście, ta- 
kich elementów, które możesz wykorzystać 
do modyfikacji komputera, jest o wiele wię- 
cej. Na przykład świecące taśmy, przewody 
Glowire działające na zasadzie zjawiska 
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elektroluminescencji (podobnie jak lampy 
fluorescencyjne, wymagają one użycia od- 
powiedniego inwertora o niskim napięciu). 
Dostępne są również świecące nakładki na 
wentylatory, naklejki na szyby czy też spe- 
cjalne osłony na wentylatory w różnych 
kształtach. 


Nie tylko wygląd 

Cena najtańszej obudowy z okienkiem, któ- 
ra do nas trafiła, nie przekraczała 160 zł 
(obudowy typu Merkury). To obudowa dla 
wszystkich osób, które chcą efektywnie po- 
kazać wnętrze komputera za wydawałoby 
się niezbyt wygórowane pieniądze. Nieste- 
ty, do ceny obudowy musisz doliczyć tak- 
że koszt zasilacza (standardowy dołączany 
do obudowy nie miał żadnego dodatkowe- 
go złącza zasilającego, które jest wymaga- 
ne obecnie w przypadku większości stoso- 
wanych płyt głównych). Obudowa nie ma 
też tylu udogodnień, jak o wiele droższa 
Antec PlusView 1000 AMG EU ATX (cena 
440 zł bez zasilacza), która jest wyposażo- 
na w wyjmowany ruszt na dyski twarde, za- 
trzaskowy system mocowania karty graficz- 
nej, kart PCI, wentylatorów, szynowy sys- 
tem montażu napędów czy zamykany na 
kluczyk panel boczny i aż pięć otworów na 
dodatkowe wentylatory. 


Ile to będzie kosztowało? 

Cena obudowy z wyciętym otworem to co 
najmniej 150 zł. Biorąc pod uwagę fakt, iż 
zakup taniej i w miarę dobrej to wydatek 
rzędu 100 zł, a komplet, składający się 
z uszczelki i szybki ze szkła akrylowego, 
można nabyć za 30 zł i więcej, warto roz- 
ważyć zakup obudowy z wyciętym otworem 
i zamontowaną szybą. Oczywiście, do tej 
ceny należy doliczyć koszt lampy fluore- 
scencyjnej z inwerterem, który wynosi co 
najmniej 50 zł. 

Warto też wykorzystać posiadaną obudo- 
wę, co znacznie obniży koszt modyfikacji 
komputera. Dlatego w kolejnym numerze 
GameStara zamieścimy dokładny poradnik, 
jak i co zrobić, aby twój komputer stał się je- 
dyny w swoim rodzaju. I aby zazdrościli ci go 
wszyscy koledzy. KIE 


J est jedną z najtańszych 
obudów z wyciętym okien- 
kiem. Okienko jest prostokątne 
i w niebieskim odcieniu. Do- 
datkowo pośrodku zamonto- 
wano wentylator o wymiarach 
8o na 80 mm. Przymocowanie 
okienka jest dosyć nietypowe 
ze wzgędu na to, iż panel boczny od 
wewnętrznej strony jest wyposażony w spe- 
cjalne blaszane uchwyty, do których przykręco- 
no akrylową szybkę. 

Decydując się na zakup tej obudowy, 
należy się liczyć z dodatkowymi kosztami zwią 
zanymi z nabyciem lampy fluorescencyjnej 


budowa ta znacznie różni 

się od wcześniej opisywa- 
nej nie tylko wyglądem (Big- 
Tower) i ceną, ale również 
funkcjonalnością, Jest wypo- 
sażona w większość udogod- 
nień, jakie obecnie są stoso- 
wane: specjalne koszyki na 
wentylatory (które montujesz 
bez użycia śrubek), zdejmowalne 
ruszta dysków twardych. Dużym udo- 
godnieniem jest również szynowy system 
mocowania napędów. Okienko jest montowane 
fabrycznie przez producenta. Ze względu na 
duże rozmiary idealnie pokazuje wnętrze kom- 


| wraz z. inwerterem 
i dopiero wtedy moż- 
na uzyskać odpowied- 
ni efekt. Obudowa jest 
wyposażona w dobrej 
jakości 3000 W zasilacz 
Rubikon 300X. 
Obudowa umożliwia 
zamontowanie 3 dodat- 
kowych wentylatorów (je- 
den jest dostarczany wraz 
z obudową). Ma również wyprowadzone dwa 
wyjścia USB, a także dwa Audio i zatrzasko- 
wy system montażu karty AGP i kart PCI, co na 
pewno zwiększa jej funkcjonalność. 


putera. Ponadto u dołu 
ma otwór na dodatkowy 
wentylator 80 x 80 mm. 
Niestety, obudowa, cho- 
ciaż droga, jest pozba- 
wiona zasilacza. Firma, 
która ją dostarczyła, 
wyposażyła ten model 
we własnym zakresie 
w bardzo dobrej jakości 
zasilacz Antec 300 W 
z dodatkowymi złączami 
zasilającymi i aż siedem złą- 
czy do podłączania dysków twardych i napę- 
dów optycznych. 


Codegen C6063C10 


AMG EU ATX 


Antec 
PlusView 1000 AMG EU ATX 


Cena obudowy z okienkiem 440 zł 


Tracer TRO-585 FOCUS 


ształt tej obudowy od- 

biega od standardowych. 
Jest na tyle nietypowy, iż na- 
wet bez okienka sprawia cie- 
kawe wrażenie. Standardowo 
Tracer sprzedaje tę obudo- 
wę wraz z zasilaczem w cenie 
145 zł. Firma, która do nas 
przysłała obudowę, wyposażyła 
ja natomiast w okienko. Niestety, 
sporą wadą był brak zasilacza. Wraz 
z obudową są dostarczanae dodatkowo: 
lampa fluorescencyjna Speeze Neon Bar Il 
w cenie 69 zł oraz niebieski wentylator do 


+. obudowy 80 x 80 mm w ce- 
nie 35 zł. 

Bezsprzecznie jest 
to obudowa warta każ- 
dej wydanej na nią zło- 
tówki, a efekt końcowy 
jest naprawdę imponu- 
jacy. Oto jedna z naj- 
ładniejszych konstruk- 
cji, jakie trafiły do na- 
szego szczegółowego 
testu. Dodatkowym plusem 
opisywanej obudowy jest dobra 
jakość jej wykonania. 
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Tracer TR0-585 FOCUS 
Producent Tracer 
Model TR0-585 FOCUS 


Informacje Sirius Computers, tel. (33] 823 52 11, www.sirius.pl 
Cena obudowy z okienkiem 189 zł 


Antec PlusView 1000 AMG EU ATX 
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sty 


Chieftec DX-01B-D-U 


pisywana obudowa to 

bliźniak wspomnianego 
wcześniej modelu Antec Plus- 
View 1000 AMG EU ATX. Po- 
dobieństwa, jak przystało na 
bliźniaki, są bardzo duże, 
a różnic dopatrzyć się moż- 
na w szczegółach. Po pierw- 
sze, montowane okienko w Chie- 
ftecu ma mniejsze rozmiary, aczkolwiek 
są one na tyle duże, aby odpowiednio efek- 
townie wyeksponować elementy wnętrza 
komputera. Podobnie jak w bliźniaczym mo- 
delu, obudowa Chieftecu dysponuje więk- 
szością udogodnień podnoszących komfort 


Dane techniczne 
obudów i zasilaczy 


PlusView 1000 | DX-01B-D-U 
LERZYGLOWC 
360W ATX 


Obudowa 

Typ obudowy 

Przezroczysta obudowa 

Kieszenie 5,25 (liczba) 

Kieszenie 3,5 (liczba) 

Zatrzaskowy system montażu kart PCI, AGP 
Szynowy system montażu napędów optycznych 
Zdejmowanie rusztu dysków twardych 
Zamykany na kluczyk panel boczny 

Klapka zamykająca napędy 


trzyczęściowa trzyczęściowa 


Liczba złączy zasilających HDD 
Liczba złączy zasilających FOD 
Dodatkowe złącze zi jce (ATX 12) (kwadratowe) 
Dodatkowe złącze zasilające (P6_AUX) (małe prostok.) 


prostokątny 
nity/śrubki 


prostokątny 
nity/śrubki 
LGLU 
Wentylatory (sztuk) 3 
Wentylatory (mm) 80x80x25 80x80x25 
Lampa fluorescencyjna o o 
Informacje Sirius Computers, vanGraft, 

tel. (33) 8235211, | tel. (71) 7930967, 

wwwsirius.pl www.pc-tuning.pl 

Cena obudowy z okienkiem (z! 428-180 
Cena zasilacza (zi! 0 
Cena świetlówki (. U 


© -tak, O 


nie 
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osobno (cena około 180 zł) 
Wraz z obudową otrzymasz także trzy do- 
datkowe wentylatory. 


jej użytkowania (specjal- hieftec 01B-D 


ne koszyki na wentylato- Producent Chieftec. 
ry, które również można "śl DX-018-D-U MediumTower 360W ATX 
z rz R lnormacje  vanGraff, tel. (71) 79309 67, www.pe-tuning.pl 
montować bez użycia śru- Cena obudowy z okienkiem 428 + 180 zł 
bek, szynowy system mo- — Qenazasilacza Ozł 
Cena dodatków ozł 


cowania napędów i tak da- 
lej). Obudowa pozwala na 


Liczba kleszeni5.25 4 
montaż do pięciu wentyla- 


Liczba kieszeni 2,5" 2 
torów (po dwa z tyłu / Lampafluorescencyjna brak 
i przodu obudowy i jeden Flac ECA, 
Dodatki 3 wentylatory 80 x 80 mm 
na panelu bocznym). Panele ZE wj 
boczne z wyciętym okienkiem można dokupić lg ja 
dobry zasilacz. '© wysoka cena 


C6063C10 Halo Primo Midi ATX 86B Ferro545 |FOCUS TRO-585 


trzyczęściowa trzyczęściowa trzyczęściowa trzyczęściowa trzyczęściowa trzyczęściowa 


RUBIKON bd. 


300 


Enlight 
LC-300ATX | HPC - 300-202 | MGB-350ATXP4 


300 300 350 
5 4 

2 1 
e e 
e e 


prostokątny 
nity/śrubki 


skomplikowany 
nity/śrubki 


skomplikowany 
nity/śrubki 


skomplikowany 
przyklejone 


prostokątny 
nity/śrubki 


2 1 1 2 1 2 
80x80x25 80x80x25 80x80x25 80x80x25 80x80x25 80x80x25 
o o o e | e 

Rubikon, Pronox Technology, | Pronox Technology, Action, Bestcom, Sirius Computers, 
tel. (42) 2570025, | tel. (32) 2075600, | tel. (32) 2075600, | tel. (22)8366228, | tel. (61) 6649999, | tel. (33) 823521, 
www.rubikon.com.pl | www.pronox.com.pl | www.pronox.com.pl www.action.pl www.bestcom.com.pl | www.sirius.pl 
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Krótkie testy 


Logitech Extreme 3D Pro 


irma Logitech jest znana z dobrej jako- 

ści swoich produktów. Kierownica Momo 
Force i pierwszy bezprzewodowy dżojstik Lo- 
gitech Cordless Freedom 2.4 Extreme 3D Pro 
to najnowsze jej produkty. Tak naprawdę 
prezentowany dżojstik jest przewodowym 
odpowiednikiem Logitech Cordless Freedom 2.4, 
który po swoim starszym bracie odziedzi- 
czył wszystkie najlepsze cechy z wyjątkiem 
bezprzewodowej pracy. Wyposażono go 
w 12 programowalnych przycisków, ośmio- 
kierunkowy przełącznik widoku, przepustni- 
cę oraz obrotową rączkę. 

Do dżojstika jest dołączone funkcjonalne 
oprogramowanie Logitech Gaming Software, 
które umożliwia przypisanie funkcji po- 
szczególnym klawiszom i tworzenie profili 
do gier. 

Dżojstik, jak przystało na dobry produkt, 
idealnie leży w dłoni, a ruchy ręki odwzoro- 
wuje szybko i precyzyjnie. Ze względu na 
rozmieszczenie przycisków najlepiej operuje 
się nim za pomocą dwóch rąk. Prawą trzyma- 
my na wolancie, natomiast lewą opieramy na 
podstawie dżojstika, gdzie mamy wygodny 
dostęp do przepustnicy i dodatkowych 


Logitech 


ogitech Attack Ill to następca modelu 

Attack Il (według Logitecha jednego z naj- 
lepiej sprzedających się dżojstików w Polsce). 
Jest to urządzenie tanie i przeznaczone dla 
mniej wymagających graczy. Ma 1 programo- 
walnych przycisków, co wystarczy do prawie 
wszystkich gier. W przeciwieństwie do starsze- 
go brata, Extreme 3D Pro nie ma obrotowej 
rączki ani dodatkowego oprogramowania. 
Dżojstik jest przeznaczony zarówno dla osób 
prawo», jak i leworęcznych, stąd na przykład 
symetrycznie rozmieszczono dodatkowe przy- 
ciski zamontowane w podstawce (po 3 na każ- 
dą stronę). 

Instalacja dżojstika jest bardzo prosta, wy- 
starczy po prostu podłączyć go do kompute- 
ra (kalibracja następuje automatycznie). 
Ogólnie oceniliśmy pracę dżojstika na moc- 
ną piątkę w dziesięciostopniowej skali. Jego 
poważnym minusem jest brak obrotowej 
rączki (chociaż jest ona instalowana w tań- 
szych konstrukcjach) i niezbyt wygodna 
przepustnica (po prostu za mała). Dla bar- 
dziej wymagających użytkowników dużym 


6 przycisków. Dżojstik uzyskał maksymalną 
ocenę pod względem wydajności, czyli wra- 
żeń ze sterowania nim. Dodatkowym atutem 
jest stabilna, szeroka podstawa, która zapo- 
biega poruszaniu się całego dżojstika pod- 
czas gwałtownych manewrów. 


Dołączany sterownik pozwala na przetestowanie 
działania wszystkich elementów dżojstika. 


To niewątpliwie jeden z najlepszych dżojsti- 
ków z ogonem, bez wbudowanego sprężenia 
zwrotnego. Opisywany model właściwie nie ma 
większych wad. Ly 


Attack III 


minusem opisywanej konstrukcji, oprócz bra- 
ku obrotowej rączki, jest brak przełącznika 
widoku, który w symulatorach lotu znacznie 
zwiększa komfort grania. 


odbija się na jego możliwościach. 


Attack Ill jest dżojstikiem przeznaczonym 
dla osób szukających prostych, a przede 
wszystkim tanich kontrolerów, i tutaj jest po- 
zycją na pewno wartą uwagi. LU 
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Logitech Extreme 3D Pro 


Producent Logitech 
Model Extreme 3D Pro 

Intormacje Yeracomp tel (2) 2525555, wwveracompcom.pl 
Cena 156,30 zł 

Intertejs USB 1.1 


tak 
Oprogramowanie - Logitech Gaming Software 


© duża liczba przycisków © przełącznik widoku 
© obrotowa rączka © tunkcjonalne oprogr 


jakość 
wydajność 


Logitech Attack III 


Producent Logitech 

Model Attack II 

lnlormacje  Veracomptel. (2) 2525555, wwwseracomp.com.pl 
Cena Nózł 
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Star Wars: Galaxies E| 
| 


W obszernym raporcie przedstawiamy najnowszy hit LucasArts, który właśnie | 
trafił do Europy. MMORPG stworzony przez twórców EverQuesta i osadzony w | 
realiach Gwiezdnych Wojen, jak łatwo się domyślić, przyciągnął rzesze fanów fil- | 
mów i gier. Odpowiemy także, gdzie tkwi sekret uroku i grywalności Galaktyk | 
oraz... dlaczego wielu graczy przestaje grać raptem po dwóch miesiącach! 


|PEAMCZZ I DEARORTSTI O TEZCZEO PET ROA ZOZ RC WWOASZ ROP TORZETROECEBISZA 
Dungeon Siege: Legends of Aranna e) 
| 

| 


Trwają prace nad kontynuacją tego 
Action/RPG szumnie zwanego „Dia- 
blo killerem”. My tymczasem bie- 
rzemy pod lupę dodatek do Dunge- 
on Siege, czyli nową kampanię peł- 
ną dodatkowych potworów, skarbów 
i czarów. 


The Battle for Middle Earth 


Po doskonale zapowiadającym się War of the 
Rings nadciąga jeszcze jeden RTS ze Śródzie- 
mia, tym razem ze stajni EA. O ile pierwszy ty- 
tuł nawiązywał graficznie do WarCrafta III, 
o tyle Battle dzięki filmowej licencji wygląda 
właśnie jak film Petera Jacksona. Grywalność 
również zapowiada się doskonale, gdyż grę two- 
rzą autorzy docenionego CAC: Generals. 


Co się odwlecze, to nie uciecze. Przyzwyczailiś- 
my się do częstych opóźnień premier gier na | 
PC, ale Halo opóźniło się o dwa lata. Pytanie 
tylko czy czas, który upłynął od ukazania się tej 
gry na Xboksie, to przypadkiem nie za dużo? 
No i czy ta konsolówa przypadnie do gustu 
miłośnikom rasowych pecetowych shooterów? 


W czasach, gdy jedni twórcy gier cRPG poszukują no- 
wych pomysłów lub sposobów na wdrożenie do tego ga- 
tunku najnowszych technologii, inni świadomie tworzą 
gry retro: dwuwymiarowe, rozgrywane w turach i bazu- 
jące na przedpotopowych przygodach z książkowych 
systemów RPG. Przykładem jest The Temple of Elemen- 
tal Evil, adaptacja kampanii z pierwszej edycji Advanced 
Dungeons 6 Dragons. Ale z drugiej strony, czy to źle? 
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Sponsorem nagród jest autoryzowany 


tracer.) a," 
Ą GameStar a ; ODPOWIEDZ ERROR 


TRZY PRODUKTY 
MARKI TRACER 


klawiatura 


bezprzewodowa CHCIAŁBYŚ MIEĆ 
ZY Rem W SWOIM ZESTAWIE 
KOMPUTEROWYM? 


TRK-21MTT 


3 


/,DO WYGRANIA 


kierownica 
MASSDRIVE 


Odpowiedzi można przesyłać 
* pocztą na adres Wydawnictwo IDG Po 
Dział Wydawniczy, ul. Jordana 2 
04-204 Warszawa z dopiskiem „KonkursTracer” 
* pocztą elektroniczną: e-mail: gamestar_konkursQid p 
] (w temacie wpisz „Konkurs Tracer" 


Konkurs dostępny jest również 
na stronach internetowych www.pcworld.pl/traczr 
Biorac udział w konkursie, wyrażam zgodę na pr. z 
moich danych osobowych przez IDG Poland zgod 
o ochronie danych osobowych (Dz.U.nr 133/87, 


Na odpowiedzi czekamy do 30 listopada 2003 r. 
Regulamin konkursu dostępny jest w siedzibie Wydawnictwa oraz w Internecie pod adresem www.pcworld.pl/tracer 


ETHERLOROS II 
ZA 23.33! 


W sprzedaży ad 15 października! 


Kartonowe 

pudełka, 

w któruyrn 

pa złażeniu Magazyn 

rnożesz z ciekawymi 

przechowywać inforrnacjarni 

grę o grze oraz 
wkładkarni do płyt 

Instrukcja do gry 
2 płyty CD 
z grą 


TNQ"W: mma *| 
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ORYGINAŁY TAŃSZE NIŻ PIRATY ! 


Niezwykła saga trwa. Etherlords Il przeniesie Cię da Świata Eteru, w nowe obszary fantastycznych możliwości. Poprowadź 
swojego bohatera ku niezapomnianym przygodom w pięknej i zarazern groźnej krainie, by rozwikłać ostateczną tajernnicę. 
W tej grze masz możliwość rozgrywania magicznych pojedynków toczanych w pięknym, trójwymiarowym otoczeniu 
pałączonych z fabularnyrni elementami gier RPG. Nawe stworzenia i zaklęcia zapewniają tysiące możliwości taktycznych. 
Kup eXtra Grę i poprzyj naszą szaloną ideę wydawania oryginalnych gier w bardza niskich cenach. Szukaj eXtra Gry 
w każdym kiosku! 


JUŻ W SPRZEDAŻY EXTRA GRA WIELKIE HITY 


Z GRĄ THE SETTLERS III WRAZ Z WSZYSTKIMI DODATKAMI! 
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AMAZONEK 
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EXTRA zawartość 


Najnowsze sterowniki do 
iXViD * witryny 


SJ 


aka sf nak + baza 
wwersji offline: Esensja nr 29 i 28, 


ad i sztuczek do gier * 20 
G-sport * Gadu-Gadu 6.0 


5!1DG 


Dokładny opis zawartości krążków wewnątrz numeru. 


Pool of Radiance: 
Ruiny Myth Drannor 
Pełna polska wersja gry RPG! 


Zanurz się w rozległe podziemia 
i świat Forgotten Realms w grze 
opartej na bestsellerowym 
Dungeons 8 Dragons 3 Edycja. 


The Lord of The Rings: 
Return of The King 


Wersja demo gry opartej na ostatniej 
części trylogii J.R.R. Tolkiena 


Call of Duty 


Demo rewelacyjnej gry wojennej, która 
może przyćmić sławę Medal of Honor: 
Allied Assault! 


Wideorecenzje: 


Polanie li, Jak rozpętałem Il Wojnę 
Światową, Homeworld 2 


3 x CD * Gra cRPG w pełnej polskiej wersji 
Dema * Wideorecenzje * Sterowniki 


Pool of Radiance: Ruiny Myth Drannor __ Wideorecenzje 


Pełna, polska wersja pierwszej gry fabularnej na PC opartej na zasadach Polanie Il * Jak rozpętałem Il Wojnę Światową * Homeworld 2 

systemu Advanced Dunegons8 Dragons 3 Edycja i świecie Forgotten Realms. _ Specjalne wideorecenzje najnowszych gier! Nasi recenzenci sprawdzili, jak 
Historia opowiedziana w Pool:of Radiance rozgrywa się na terenie w rzeczywistości wyfłądają nowe tytuły i czy warto w nie zagrać. 

tylko jednego miasta... starożytnego, gigantycznego, Nie musisz wierzyć nam na słowo - możesz sam zobaczyć, 

zrujnowanego Myth Drannor. jak gra się w najnowsze produkcje. 


+ 4-3 . Ą 
Władca pierscieni: Powrót Króla Extrasy 

Jeszcze zanim do kin do trafi ostatnia część trylogii Tolkiena, będziesz miał dytor postaci do Pool of Radiance: Ruiny Myth Drannor 
okazję spotkać się z bohaterami książki i filmu w wersji demo gry ure of Temptress ń pełna gra 


The Lord of The Rings: Return of The King, którą zamieściliśmy 
na naszym krążku. Wi offli 
itryny WWW offline 
sensja nr 29 * Esensja nr 28 * Histmag nr 23 * ©-Sport - wrzesień 2003 
Call of Duty 
Medal of Honor zdetronizowany? Call of Duty to świetnie zapowiadająca się a s 
gra FPP tocząca się w czasie Il Wojny Światowej. Tym razem nie jesteś Niezbędnik gracza 


niezwyciężonym superbohaterem, ale szeregowym żołnierzem, rzuconym jetonator 45.23 - 9x-Me * Detonator 45.23 - 2000/XP 
wwir śmiertelnych zmagań. Gra została przygotowana z zachowaniem * Catalyst 7.93 - 9x-Me * Catalyst 7.93 - XP 
wyjątkowej dbałości o szczegóły i zgodność z realiami historycznymi... lvX 5.0.5 * XviD * Gadu-Gadu 6.0 * SubEdit 3886 


* postaci do Pool 
DYSK. of Radiance: 


Pełna polska z ć R | Rliny Myth Drannor 
Pool of R Pool of | RICO 


kodeki 
1.93 - 9x-Me - 1.93 -XP + DivX 5.0.5 « XviD 
Ruiny Myth Ł Ruiny Myth L a EAT 
Ten krążek powinen znaydować się w napędzie CD podcza. Baza porad i sztuczek do gier „ 
ię jap gn AJJ 


eszeych ra pc We pra zet meczyc ra ge Wz grra ZZO 
Cap rza ię e ęl "Ea grę by bierni Data Grup 
Poaed Panik 


CD A Pool of Radiance: Ruiny Myth Drannor * Dysk 1 (Instalacja gry) 
CD B Pool of Radiance: Ruiny Myth Drannor * Dysk 2 (Dysk z grą) 
CD CWersje demo * The Lord of The Rings: Return of The King * Call of Duty 


